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RESUMO

A pesquisa relatada nas paginas desta dissertacdo de mestrado problematiza o jogo televisivo
(programas de jogo e jogos fora dos programas) no Sistema Brasileiro de Televisao (SBT) como
enunciacdo da midia TV. A dissertacdo, inserida na linha de pesquisa Midias e Processos
Audiovisuais, do Programa de Pos-graduagao em Comunicagao da UNISINOS, partiu da intui¢ao
de uma TV jogo na emissora, em relacdo a qual o projeto colocava os seguintes problemas de
pesquisa: 1) Identificar os sentidos dados pela emissora ao jogo em mundos televisivos
construidos a partir do jogo; 2) Estabelecer relagdes entre o jogo nos imaginarios da emissora e
em outros imagindrios (na cultura brasileira, nas ciéncias humanas, nas ciéncias exatas); 3)
Analisar o ludico no SBT na perspectiva do jogo, perspectiva que ¢ a0 mesmo tempo contrariada,
enunciativamente, por parte da emissora, justamente pelo abundante comparecimento de jogos
nos seus panoramas televisivos. As op¢des metodoldgicas feitas estdo relacionadas ao método
intuitivo de Bergson e a dissecacdo das imagens televisivas. O corpus que possibilitou a andlise €
um recorte transversal da programacao do SBT, tempos fluidos que permitem perceber outros
jogos da emissora, para além dos que sdo enunciados como tais. Dentro dos resultados
encontrados nesta pesquisa, constatou-se trés principais esforcos feitos pela emissora em relacao
ao jogo: mostrar-se jogando, inocentemente, como nos primeiros tempos da TV; investir todos os
movimentos possiveis na concorréncia contra as outras emissoras € incluir no jogo os principais
co-jogadores - as outras empresas do grupo Silvio Santos. A sociedade imaginada pelo SBT seria
uma grande Casa de jogos de azar cujo maior prémio ¢ a ascensdo social do ganhador.
Considerando a TV como um dos aparelhos da pos-industria, a pesquisa se pergunta também a
respeito dos espagos de liberdade (ou sobre a falta deles) nas interzonas ludico-televisivas do
SBT. Talvez uma das questdes mais importantes descoberta nestas incursdoes tenha sido a
abordagem do jogo como uma forma de compreender as culturas mais arcaicas e as
contemporaneas, sobretudo a cultura televisiva.

Palavras-chave: 7V jogo, cultura televisiva, duragdo-memoria, intuigao, SBT.



RESUMEN

La investigacion relatada en las paginas de esta disertacion cuestiona el juego televisivo
(programas de juego y juegos fuera de los programas) en el Sistema Brasilero de Television,
(SBT) como enunciado de la media TV. La disertacion, inserida en la linea de investigacion
Medias y Procesos Audiovisuales, del Programa de Postgrado en Comunicaciéon de la
UNISINOS, parti6 de la intuicion sobre la existencia de una 7V juego en la emisora. Sobre ella,
el proyecto formulaba los siguientes problemas de pesquisa: 1) Identificar los sentidos dados por
la emisora al juego en mundos televisivos construidos a partir del juego; 2) Establecer relaciones
entre el juego en los imaginarios de la emisora y en otros imaginarios (en la cultura brasilera, las
ciencias humanas, las ciencias exactas); 3) Analizar lo ludico en el SBT a partir de la perspectiva
de juego, perspectiva que es al mismo tiempo contrariada, por la misma emisora, justamente por
la abundante presencia de juegos en sus panoramas televisivos. Las opciones metodologicas de
este trabajo estan relacionadas al método intuitivo de Bergson y a la diseccion de las iméagenes
televisivas. El corpus que posibilito el analisis es un recorte transversal de la programacion del
SBT, tiempos fluidos que permiten percibir otros juegos de la emisora, mas alld de los que son
enunciados como tales. Dentro de los resultados encontrados en la investigacion, constaté tres
principales esfuerzos realizados por la emisora en relacion al juego: mostrarse jugando,
inocentemente, como en los primeros tiempos de la TV; invertir todos los movimientos posibles
en la disputa contra las otras emisoras e incluir en el juego los principales co-jugadores - las otras
empresas del grupo Silvio Santos. La sociedad imaginada por el SBT seria una grande Casa de
juegos de azar cuyo mayor premio es la ascension social del ganador. Considerando la TV como
uno de los aparatos de la pds-industria, la pesquisa se pregunta también a respecto de los espacios
de libertad (o sobre la falta de esos espacios) en las interzonas ludico-televisivas del SBT. Tal vez
uno de los aspectos mas importantes descubiertos en estas incursiones haya sido la del juego
como una forma de comprender las culturas mas arcaicas y las contemporaneas, sobretodo a
cultura televisiva.

Palabras claves: 7V juego, cultura televisiva, duracion-memoria, intuicion, SBT.
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INTRODUCAO

“A memoria ndo tem nenhum dever.”
Do filme Elogio do Amor, de Jean-Luc Godard

O texto desenvolvido nas paginas desta dissertacdo ¢ uma incursdo pelo jogo, pela TV e
pela TV jogo no SBT. Nele, ndo haverd muitos titulos, subtitulos ou indicadores especificos, s6 os
minimos necessarios para permitir a navegabilidade do(a) leitor(a). Aqueles indicadores que o
pensamento, em um inevitdvel congelamento do movimento no espago, sempre acaba por

instaurar para compreender os fluxos.

Antes, muitas formas de estruturar o texto foram experimentadas, dando ele a ver, por si
s0, a cada mudanga, caracteristicas diversas do que me parecia serem as do objeto da pesquisa, o
jogo televisivo que € movimento, que ¢é, nos termos de Bergson (1999), duragdo. Em todas, o
movimento ficava demasiadamente enclausurado, enrijecido pela matéria formal. Inimeras vezes
cortei e remontei paragrafos, troquei titulos e a estrutura capitular. Nao satisfeita, optei
finalmente por deixar o texto mais fluido, a0 mesmo tempo pausado e descontinuado, gaguejando

na lingua académica, talvez.

Minha intengdo €, agora, dar a ver alguns movimentos que fiz na apreensdo do objeto.
Espero que o(a) leitor(a) ndo tenha uma necessidade compulsiva de titulos, legendas, mapas,
guias turisticos e placas de transito a ponto de ser impedido de entrar comigo em um certo caos.
Mesmo que sinta um pouco da vertigem que senti tantas vezes durante o processo da pesquisa,
resta a quem conseguir embarcar no método da intui¢do — que explicarei de imediato — para
enfrentar os desafios da multiplicidade, o consolo de jogar multiplos jogos. E, de fato, um dos
principais jogos a ser aprendidos hoje ¢ esse: o de “desorientar-nos nas multiplas possibilidades,
perder-nos, abandonar-nos a perda ¢ até usufruir da propria perdigao” (CANEVACCI, 1997, p.
104).

O jogo do texto (ou da linguagem) ndo ¢ diferente dos demais, como veremos mais
adiante. Como em relacdo a um aparelho (de Flusser), joga-se com ou contra ele para produzir

(ou ndo) uma informacao.
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Um primeiro nivel de jogo com ou contra o texto desta dissertagdo seria, entdo, o que
propus como deixar-se perder com o texto. Mas pode se dar também nas trés grandes alternativas
que adotei para cercar meu objeto: na primeira fago incursdes na memoria do jogo, na segunda

fago incursdes na memoria da TV e na terceira aponto devires da TV jogo no SBT.

Uma incursdo ¢, para mim, o contrario da excursdo. A excursdo relaciona-se ao turista,
aquele que vai a pontos tradicionais da cidade seguindo uma espécie de roteiro oficial de
visitacdo dos lugares de maior brilho. A incursdo ¢ feita as vezes em lugares mais opacos,
iluminando-os com o desejo de decifrar a cidade. Fiz assim minhas incursdes na memoria do jogo
e da TV. Essas incursoes percorrem certamente diversas €épocas, mas na minha abordagem nao
importa a perspectiva seqiiencial, aquela em que uma época substitui a anterior, pois entendo
haver uma coexisténcia de todas as formas do jogo na memoria do jogo, e de todas as formas

de TV, na memoria da TV.

Entender a memoria como coexisténcia virtual, em termos do tempo em vez de espacgo, €
uma contribuicdo de Henri Bergson. Para Bergson ¢ muito caro o tema da coexisténcia do
passado com o presente que ele foi, e condicdo para que se entenda seu conceito de duracao.
Afirma Deleuze (2006) que Bergson viu a memoria como fungdo do futuro, e que memoria e
vontade eram tdo s6 uma mesma fun¢do: “Dizer que o passado se conserva em si € que se
prolonga no presente ¢ dizer que o momento seguinte aparece sem que o precedente tenha
desaparecido. Isso supde uma contragdo, e ¢ a contragdo que define a duracao” (DELEUZE,
2006, p.63). A meméria do jogo, entdo, foi pensada como duragdo, uma coexisténcia virtual do
jogo no presente, tanto o das sociedades mais arcaicas quanto o das contemporaneas.
Virtualmente, eles estdo todos presentes na memoria do jogo. E a memoéria da TV ¢ a
coexisténcia de todos os jogos ja jogados por esse aparelho e virtualmente presentes na TV de

hoje.

A partir da incursdo nessas memorias proponho e problematizo o conceito de 7V jogo, e
aponto devires de TV jogo no SBT em atualizacdes do jogo nas praticas e nas imagens técnicas

da emissora.

Um segundo nivel do jogo com ou contra o texto pode ser feito a partir dos grifos em
negritos com os quais pontuo a direcdo dos meus afetos. Essa pontuagao mostra, por um lado, que

nem tudo que vi, li ou escrevi me afetou da mesma forma e, por outro lado, que adotei com
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relacdo ao texto o mesmo método (intuitivo) que usei nas leituras e na analise, deixando-me

afetar.

Um outro nivel do jogo se encontra no ritmo do texto, fluido e quebrado por siléncios
(ou brancos) e por textos incrustados. As vezes, esses textos sdo imagéticos, como os frames

retirados do fluxo televisual do SBT.

Mas o presente texto tem também sua propria memoria, uma memoria de pelo menos dois
anos, em que foi mudando minha compreensdo do objeto de pesquisa. Na memoria do
computador, a pasta com o titulo “mestrado” guarda desde os primeiros rascunhos do projeto que
apresentei para ser admitida no Programa até diversos arquivos com nomes como ‘“‘pesquisa”,
“qualificagdofinal” até “dissertagcdofinal”, sem falar de todas as versdes que hd no meio das

citadas.

Lembro assim que em novembro de 2004 apresentei para a selecdo de mestrado no
Programa de Pds-Graduagdao em Comunicacao da UNISINOS, projeto com o titulo Brasilidades
televisivas na Globo e no SBT. O tema das identidades brasileiras da forma que eram enunciadas
na TV (brasilidades televisivas) aticavam entdo, desde a graduagdo em jornalismo, minha
curiosidade de estrangeira. E a escolha das emissoras baseava-se em que a TV Globo e o SBT sao

as duas emissoras que mais disputavam audiéncia no Brasil, e com estratégias bem diferentes.

Uma vez aprovado o projeto, ao longo das disciplinas e da orientagdo, na tentativa de
delimitar melhor o objeto e o problema de pesquisa, fui incentivada a percorrer, de maneira mais
livre, a programacgdo da TV aberta brasileira, a partir dos meus interesses, fosse para confirmar e
focalizar o tema escolhido, fosse para descobrir algo diferente, menos conhecido e, portanto, mais
desafiador. Assisti aleatoriamente a TV aberta durante duas semanas. Acompanhava mais tempo
de uma determinada emissora ou as atravessava todas por meio do zapping. Ampliei o espectro
das emissoras, incluindo as menores, e tentei descobrir elementos que se repetiam, € o que

percebi foi que o jogo comparecia na tela de todas as emissoras, principalmente na do SBT.

Chamaram muito minha atengdo, no SBT, além dos programas de jogo, a estética de
casas de jogos, os prémios capazes de mudar a situacdo social de uma pessoa ou familia, a
inser¢do do jogo em forma de sorteio ou pergunta a ser respondida por telefone em programas
que ndo sao de jogo, o estilo do SBT de casa que enuncia o Brasil como uma pequena

vizinhanga, em torno da figura do apresentador-empresario-patrao-pai (ou padrinho) Silvio
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Santos, figura principal na emissora, cuja presenga estd vinculada, como apresentador,

exclusivamente a programas de jogo.

No inicio, foi apenas uma constatagdo: o SBT faz televisdo através do jogo. Depois, fiz
algumas associagdes e perguntas em torno do imaginario ludico brasileiro: descobri que era uma
TV de jogos que promete fortuna, em um pais de extrema desigualdade econdmica, pais onde o

jogo de azar e a TV ocupam um lugar importante na vida das pessoas.

Ainda antes de decidir a respeito da pesquisa que faria, constatei a pouca bibliografia
existente sobre o SBT e sobre o jogo televisivo. A unica obra escrita diretamente sobre o SBT era
de autoria de Maria Celeste Mira (1995)'. Trata-se de um estudo antropolégico muito
interessante, no qual a autora se pergunta sobre a convivéncia do tradicional e do moderno, a
permanéncia dessas duas formas culturais no coragdo da modernizac¢do brasileira, nos meios de
comunicacao de massa. A pesquisa desenvolvida no SBT a levou a conclusao de que as tradi¢des
populares sdo incorporadas pelos meios técnicos de producao cultural de tal forma que podemos
ver nos programas de auditorio uma espécie de “circo eletronico”, nome com o qual batizou a

pesquisa uma vez publicada.

Na obra a autora constata 0 jogo como central na emissora, mas ndo ¢ a questao central no

seu trabalho: nem o jogo, nem o propriamente televisivo.

Achei que o objeto estava definido e reescrevi o projeto da pesquisa. Mudei o titulo: a
pesquisa passou a se chamar provisoriamente “O jogo na producao de sentido sobre TV no SBT”.
Acompanhei a programag¢ao da emissora mais de perto e gravei tempos de TV relativos a uma
semana, entre os dias 15 e 21 de agosto de 2005. Redirecionei minhas leituras e cerquei novos
conceitos e autores, € no dia 10 de abril de 2006, apresentei esse projeto a banca de qualificagao
com o titulo “A TV jogo: processos de significacdo da TV no SBT”. Ou seja, num determinado
momento da pesquisa intui que meu objeto precisava de outro conceito, o de TV jogo, que eu

ainda ndo sabia bem o que era.

Uma das questdes mais polémicas que este projeto suscitou na banca foi o titulo “7V
jogo”, que ainda ndo estava expresso em um conceito. As perguntas pediam esclarecimentos

sobre o que fazia do SBT uma 7V jogo. Seria pelo fato de o SBT apresentar programas de jogo

! Sérgio Miceli escreveu A noite da madrinha, sobre o programa de Hebe Camargo, em 1972, quando ainda nio
existia o SBT.
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(competicao, azar, sorteios, etc.)? Seria TV jogo porque a emissora faz parte de um conglomerado
de empresas cujo centro ¢ o jogo? Haveria entdo uma espécie de “sociedade do jogo” imaginada
e exibida no SBT? Seria TV jogo porque trata-se de um aparelho e nesse caso seriam estudadas as
formas de jogo desse aparelho e seu correspondente programa? Em sendo assim, quais seriam as
relacdes estabelecidas entre as imagens de jogo propriamente ditas com o funcionamento do

software no aparelho SBT?

As perguntas giravam mais ou menos em torno desses eixos, além de outras relacionadas
ao lugar da TV no imagindrio ludico brasileiro. No meu entender, tudo aquilo fazia parte da “7V
jogo”. Mais perto das logicas da adigdo, do “e”, do que das logicas do “ou”, as perguntas se

apresentavam em linhas divergentes, que ajudavam a cercar o objeto por lados diversos.

O conceito de 7V jogo estava se mostrando tensionante, em certa forma vivo, ludico; mas
era fragil, vago e contraditorio. Parecia naquele momento muito dificil derrota-lo; parecia com
aqueles jogos que anunciam o game over antes de se ter conseguido os pontos suficientes do

nivel jogado, levando o jogador a perder os pontos feitos e a ter de reiniciar o jogo.

Mais do que um conceito em construcao, a TV jogo mostrava-se como uma virtualidade
que se atualizava de maneiras mais ou menos sélidas, até se aproximar da total fluidez (da
duracdo que vim a descobrir depois). A TV jogo se virtualizava nas suas atualizagdes da TV,

conectava molduras e produzia conectividade, interacao entre os diversos co-jogadores.

Efetivamente, a primeira questdao que tinha chamado minha atencao foi, sim, a excessiva
presenca de jogo no SBT, especialmente programas de jogo, as molduras mais solidas e mais
facilmente perceptiveis. Essa observacdo me levou a tomar a emissora € 0 jogo como objeto de
pesquisa. Uma segunda constatagdo foi a de que a presenca do jogo ndo se limitava aos
programas formais games shows, quiz shows, etc., 0 jogo transitava rizomaticamente® na duragio

da emissora, ele se atualizava em espacos, ou melhor, em zonas inesperadas.

Essa observacgao ia estendendo minha percepg¢ao do jogo na TV; além de reconhecé-lo em
programas e tempos de programacdao no SBT, também fui vendo que tantas outras emissoras
apresentam fortes devires de 7V jogo, embora ndo a primeira vista, € que o jogo, como ja

percebera na pré-observacao, de fato se alarga e se aprofunda pelos intersticios da TV.

2 . . ’ . . ~
Para Deleuze e Guattari (1996) o rizoma é como a erva que existe exclusivamente entre os grandes espagos nao
cultivados. Ela preenche os vazios, ela cresce entre, e no meio das outras coisas.
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Em programas, entre os programas e contra os programas ha jogos de diversos graus
e natureza. O jogo em programas televisivos ou entre programas (0 jogo como teor
conteudistico) ¢ um rizoma que se espalha e atualiza na programacao televisiva, com variagdes de
grau, particularmente no SBT. O jogo contra ou em fun¢do do programa (desta vez no sentido de
software), € um jogo que difere em natureza do anterior, e se atualiza nas praticas das emissoras
em relacdo a técnica, a estética e a linguagem do aparelho televisual, e independe do teor dos

programas.

Novas leituras e conceitos dos quais fui me apropriando me ajudaram a perceber que o
aparelho televisual atualizado no SBT tinha seu correspondente meta-aparelho: o grupo de
empresas que formam o conglomerado Silvio Santos. Nas atualizacdes do meta-aparelho na
programa¢do do SBT podia observar isso agora claramente, j& que as diversas empresas do
conglomerado comparecem no patrocinio, nos prémios, nos intervalos comerciais, moldurando as

ethicidades® umas as outras.

E possivel encontrar jogos contra e a favor do programa numa mesma emissora. Podemos
entender a TV, nos termos de Bergson (1999), como um corpo que percebe segundo diversas
necessidades de agir a cada momento, sendo que tais percepgdes e necessidades aparecem nos
conceitos vinculados as imagens técnicas que o aparelho produz, nos termos de Flusser (2002).
No SBT, a TV jogo se atualiza assim no ritmo, na cadéncia da programacao de jogos, entre jogos

e fora dos jogos como teor de programas.

No SBT ¢ muito facil encontrar praticas homologicas, pouco esforco de obrigar o
aparelho a produzir novas informacdes, a vitoria do aparelho sobre o programador e sobre os
jogadores. Provavelmente isso aconteca, em grande parte, por razdes comerciais, que apostam em
producao de baixo custo, grande escala e sucesso de publico mais ou menos garantido. Mas nao
sO0. A emissora, na sua historia e em suas praticas, parece também ter explorado muito poucos
espagos de experimentacdo. Joga-se contra o programa quando se produz zonas de
experimentagdo e de liberdade em relacdo ao programa do aparelho: quando se diminui a
distancia entre jogadores e co-jogadores, entre a producao e a recepcao, quando se faz avancar as

técnicas, nos termos de Benjamin (1996).

3 Ethicidades ou construtos televisivos s3o pessoas, fatos, acontecimentos, dura¢des, objetos que a TV mostra como
tais, mas que sdo imagens técnicas televisivas deles.
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Fazendo uma releitura das afirmac¢des de Walter Benjamin sobre o autor como produtor,
posso dizer que a tendéncia de uma TV s6 pode ser correta do ponto de vista politico quando
for também correta do ponto de vista técnico. Benjamin sugeria que a pergunta a ser
formulada para avaliar uma obra devia ser: a obra ¢ compativel com as relagdes de producao da

época, e, portanto, reaciondria, ou visa sua transformacao, e, portanto € revolucionaria?

Em vez, entdo, de perguntar como uma TV se situa no tocante as relagdes de producao da
época, pergunta que Benjamin explicitamente descartava e que talvez Bergson consideraria um
falso problema, a partir de Benjamin perguntariamos como ela se situa dentro dessas relagdes. A
pergunta visa a fungdo exercida por determinada TV no interior das relacdes de produgdo de uma
época, visa de modo imediato a técnica televisual das TVs, lembrando que para o autor, o

conceito de técnica ¢ usado para superar o contraste infecundo entre forma e contetido.

Se em nossa primeira formulagdo dissemos que a tendéncia politica correta de
uma obra inclui sua qualidade literaria, porque inclui sua tendéncia literaria, &
possivel agora dizer, mais precisamente, que essa tendéncia literaria pode
consistir num progresso ou num retrocesso da técnica literaria (BENJAMIN,
1996, p. 122).

Um exemplo bem contemporaneo no progresso das técnicas e no jogo contra os
programas foi a criacio do software livre, por Richard Stallman. Neste caso ha um jogo contra
0 software tanto no sentido estrito dado pela informatica quanto no sentido de experimentacao da
liberdade, fazendo com que o programa produza novas informagdes (Flusser) ou amplie a

memoria e a percepcao do corpo TV (Bergson) ou ainda faga avangar as técnicas (Benjamin).

Stallman (2006) explica que o software livre nao ¢ uma designagdo econdmica, ou seja
um programa gratuito: significa que os usudrios sdo livres para usar o programa, estudar seu
codigo-fonte, modifica-lo e distribui-lo com ou sem mudangas, seja gratuitamente, seja cobrando
por isso. Também para publicar outras versdes, de maneira que a comunidade possa fazer o que
queira com esse programa. Para o autor, essa criacdo ¢ ao mesmo tempo um discurso ético e
técnico porque o software livre constrdi liberdade e comunidade, e a forma de ele fazé-lo ou, de o

software privativo negar essa liberdade, ¢ técnica.
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O software privativo priva a liberdade do usuario com sua licenca que nao
permite copiar seu programa. S6 estd disponivel o cddigo executavel. A perda
de liberdade nao resulta do que faz o programa, e sim de sua forma de
distribuigdo. As vezes, é possivel convencer os programadores de liberar um
programa, mas, uma vez que um programa ¢ privativo, ou seja, que € construido
de maneira que priva a liberdade dos usudrios, o programador escolhe o poder
sobre os usuarios e usa seu poder para tirar-lhes outras liberdades. Por exemplo,
pode interferir no programa com finalidades maléficas para destruir arquivos ou
vigiar o usuario. Pode fazer isso facilmente, porque, como o programa ¢
privativo, os usudrios ndo podem muda-lo, eles ndo tém defesa, por que os
programas privativos mantém os usudrios em estado de dependéncia, de
colonizagdo eletronica. Muitos usudrios ndo vdo se interessar em mudar, por
que ¢é facil e comodo continuar assim. E bom saber que, com o software livre, o
programador ndo tem poder sobre os usudrios, até pode dispor de
funcionalidades maléficas, mas os usuarios podem modificar sua versao e fazer
versdes diferentes. No software livre, os usudrios ganham, no privativo, o
programador ganha (STALLMAN, 2006, p. 5-6).

4 . . .

O autor define-se um hacker”, afirma que longe do sentido de vandalismo que o termo foi
tomando, para ele um hacker ¢ alguém que costuma divertir-se com sua inteligéncia, que
“poderiamos traduzir como ° espirito brincalhdo’. Quando digo que sou um hacker, quero dizer

que gosto de me divertir com a inteligéncia, brincar com ela, ndo s6 com o computador”.

Na medida em que uma emissora de TV revelasse as técnicas de sua TV, desvelando o
jogo e diminuindo a distancia que separa jogadores de co-jogadores, ela seria politicamente e
tecnicamente mais correta. Ao contrario, na medida em que esses jogos se transformam em
codigos-fontes privativos, o programador ganha, ou melhor, o programa ganha, e ganha ele

porque o programador (a emissora) também estaria programado para isso.

Ja Huizinga (2004) explicava como o jogo pode ser usado para esconder designios
politicos ou econdmicos; no caso do jogo televisivo ele pode ocultar seu proprio jogo, que deriva
em colonizacdo eletronica ou em produzir liberdade abrindo seus “codigos fontes”. Nesse
sentido, ¢ muito clara a afirmagdo de Derrida de que assistir TV € uma tarefa politica; eu diria
que fazer TV também o &, j4 que, em uma sociedade programada, € politica a defini¢do de contra

quem jogamos, e que, lembrando Gadamer, todos somos jogadores: os que produzem TV, os que

* A palavra, etimologicamente, esta relacionada ao verbo cortar nas linguas germanicas. O termo desenvolveu-se
vindo a ser associado ao ato de modificar ou inventar algo para realizar funcionalidades que ndo as originais. As
atividades criativas e originais de um inventor ou mecanico seriam o equivalente de hacking, "hackear" (ou raquear)
na lingua portuguesa.
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assistem TV, os que produzem conhecimento sobre a TV e os que ndo fazem nenhuma dessas

coisas.

Embora defenda aqui que os mundos televisivos sdo mundos ludicos, estou fazendo um
recorte que foca esses mundos ludicos atualizados em imagens técnicas de jogo no SBT. Sem
desconhecer o aparelho TV e sua forma de se atualizar no SBT, ndo terei como ponto de partida

outras atualizagdes que nao sejam as imagens técnicas de jogo na emissora.

Para Walter Benjamin, citado por Canevacci (1997) estava muito claro que novos objetos

de pesquisa desenvolvem novos métodos. Canevacci assinala essa idéia como antecipadora,

porque ¢ proprio de nossa cultura — e particularmente da comunicago visual —
uma producdo sempre mais rapida e compulsiva dos objetos comunicativos que
ndo podem ser mais interpretados segundo os velhos esquemas, mas sobre os
quais ¢ preciso dirigir as nossas capacidades criativas de um novo método
adequado ao objeto e ndo a si proprio, de uma forma auto-referencial
(CANEVACCI, 1997, p.111).

Para o autor ¢ o proprio objeto que destrdi o velho aparelho conceitual.

Em varias oportunidades McLuhan (2005) criticou a nossa tendéncia conservadora para

aceitar o desconhecido. Por exemplo,

Essa reacdo humana a novidade, a inovagao, ¢ normal. Sua impropriedade como
reagdo ndo desvia de modo algum as pessoas dessa estratégia. E uma espécie de
déja vu. Sempre que se defronta com o novo, vocé diz: ‘Ja vi isso antes, ndo ¢é
tdo novo quanto parece’. Isso parece ligar-se a antiga teoria do saber humano
como algo que vai necessariamente do conhecido para o desconhecido (...)
Quando nos encontramos com o desconhecido o retraduzimos em termos do
conhecido. Encontramos apenas auto-ilusdes convenientes (MCLUHAN,

2005, p. 125).

Na comunicag¢ao, um dos problemas nas abordagens da televisao € olhar para ela e para as
imagens por ela produzidas como se fossem janelas para o mundo, imagens da mesma natureza.
Esta visdo leva a problematizar o conteido da TV e pode até inspirar estudos de recepgao, ou
seja, leva a colocar os olhos fora dela propria, mas, em relacdo ao que a TV ¢, esse ponto de

partida ¢ um falso problema. Aqui é bom lembrar a afirmag@o de Flusser, transferindo-a para as
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imagens televisivas: “Nao o que se passa la fora, nem o que esta inscrito no aparelho; a fotografia
¢ a realidade. Tal inversdo do vetor da significacdo caracteriza o0 mundo pos-industrial e todo o

seu funcionamento” (2002, p. 33).

Quanto ao método, poderia dizer que nesta pesquisa segui basicamente dois, embora eles
se valham de outros: a intui¢io, que acompanha toda a pesquisa, ¢ a metodologia das molduras,
um procedimento desconstrutivo de analise proposto por Kilpp (2003), que ¢ usada na abordagem

das imagens televisivas. Explicarei, a seguir, as duas metodologias.

O método intuitivo foi proposto pelo filésofo Henri Bergson e retomado pelo filésofo
Gilles Deleuze. Precisei aqui partir da filosofia, porque, como explica Deleuze (2006), ela
pretende instaurar ou restaurar uma outra relacdo com as coisas €, portanto um outro
conhecimento, nos dar a conhecer a coisa em si mesma. Para o autor, Bergson nao recusa direito
algum ao conhecimento cientifico; ele apreende pelo menos uma das duas metades do ser, um
dos dois lados do absoluto, “um dos dois movimentos da natureza, aquele em que a natureza se
distende e se pde ao exterior de si”(DELEUZE, 2006, p.34). Segundo Bergson, a ciéncia e a

filosofia juntas dariam aceso a uma compreensao total.

Para Bergson (1999), a realidade ndo tem como principio constitutivo supremo o ser ou a
substancia, mas a vida. Se a realidade ¢ vida, é necessario, para estuda-la, um método que possa
aproximar-se dela sem submeté-la a nenhuma pressdo, a nenhuma distor¢do, a nenhuma
abstracdo, sem medi-la, nem quantifica-la. Bergson também nao faz distin¢gdes entre dois
mundos, um inteligivel e um sensivel; ele, segundo Deleuze (2006), reconhece somente dois
movimentos, ou antes dois sentidos de um tnico e mesmo movimento: “Um deles ¢ tal que o
movimento tende a se congelar em seu produto, no resultado que o interrompe; o outro sentido ¢
0 que retrocede, que reencontra no produto o movimento do qual ele resulta” (2006, p. 34). O
primeiro seria segundo a natureza, correndo o risco de se perder a cada repouso, a cada
respiragdo. O segundo se faz contra a natureza, mas ela ai se reencontra, se retoma na tensdao. O

segundo so pode ser encontrado sob o primeiro.

Para isso torna-se necessario utilizar uma forma de abordagem e apreensao do real que
comunique diretamente a intimidade do sujeito — o que Bergson chama de “eu profundo” ou
duragdo pura — com a intimidade do objeto concreto e singular, também pura duragdo. A essa

forma de contato entre sujeito e objeto o autor chama de intuicdo. Explicada por Deleuze, a
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intuigdo “¢ o movimento pelo qual saimos de nossa propria duragao para afirmar e reconhecer a

existéncia de outras duragdes acima ou abaixo de nos” (1999, p. 17).

Intuicdo ¢ a capacidade que nos leva a perceber o objeto e todo o seu dinamismo, vendo a
modificag¢do das coisas em seu processo dindmico, que capta “de dentro” o objeto, coincide com
ele, ao invés de descrevé-lo “de fora”. A intuicdo seria capaz de captar a existéncia em sua
diferenca irredutivel e mesmo inexprimivel, ao passo que a analise nos forneceria somente uma
tradugdo dessa diferenca, exprimindo-a por meio de elementos ja conhecidos. Embora a intui¢dao
seja uma forma de conhecimento imediato, ela ndo ¢ obtida de forma simples; ela constitui, para

Bergson, um verdadeiro método.

Deleuze (1999) explica que a intuigdo como método ndo se caracteriza por procedimentos
que definem etapas sucessivas de uma investigacdo, mas por suas regras: a primeira regra
consiste na formulacdo e criagdo de problemas; a segunda diz respeito a descoberta das
verdadeiras diferengas de natureza ou articulagdes do real; a terceira a apreensao do tempo real,
pois os problemas devem ser pensados e resolvidos mais em func¢ao do tempo do que do espaco,

isto €, em termos da duracdo.

A intuicdo como método esta diretamente relacionada, entdo, a teoria da duracdo. O
centro do pensamento de Bergson estaria na intuicdo da duracdo. Para o autor, pensar
intuitivamente é pensar em termos de durac¢fdo: a duragdo ¢ heterogénea e qualitativamente
criadora, ¢ o que muda por natureza, ¢ a multiplicidade qualitativa, ¢ o movimento, ¢ o indivisivel
e o substancial, € o absoluto. “El universo dura. Cuanto mas profundicemos en la naturaleza del
tiempo, tanto mas comprenderemos que duracion significa invencion, creacion de formas,

elaboracion continua de lo absolutamente nuevo” (BERGSON, 1987, p.13).

Deleuze (2006) explica que Bergson substitui o conceito platonico de alteridade pelo
conceito aristotélico de alteracdo. O ser € alteracdo, e ¢ a isso que Bergson denomina duragao.
Duragdo ¢ o que difere de si mesmo. Como método, a intuigdo seria o método que busca a
diferencga. Entre duas coisas sempre haveria uma diferenga de grau, mas o que difere por natureza
nunca sao duas coisas e sim duas tendéncias na mesma coisa. A intui¢do divide o misto em duas
tendéncias que diferem por natureza, sdo elas, distencdo e contragdo. Para Deleuze, a propria

diferenca da coisa ¢ uma das tendéncias. A duragdo ¢ a diferenga de natureza, o que difere
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consigo, enquanto a matéria é o indiferente, simples repeticdo de grau. H4 graus na propria

diferenca, e a matéria seria o grau mais baixo.

Ja a duracdo é uma multiplicidade virtual. Trata-se de uma defini¢do complexa,
justamente porque para entender a duracdo deve-se compreender primeiro a nogdo de
virtualidade. Mas nao ¢ s6 para entender o conceito de duragdo, segundo Deleuze, pois Bergson
“leva a extremos a nocao de virtual, e funda sobre ela toda uma filosofia da memoria e da vida”

(DELEUZE, 1999, p. 37).

Ao analisar o misto percep¢ao-lembranga, Bergson (1999) estabelece diferengas de
natureza segundo as quais o misto deve ser dividido. Dessa analise deriva o principal dualismo
Bergsoniano: matéria-memoria. Para o autor, a matéria ¢ o conjunto das imagens, € nesse
universo umas agem sobre as outras. Uma dessas imagens se destaca de todas as demais, na
medida em que a conhecemos por dentro: trata-se de nosso corpo. O corpo ¢ afetado por todas as
imagens, age sobre todas elas e as afeta por sua vez. Ele recebe e transmite movimento, como as
demais imagens, mas meu corpo se deixa afetar por aquelas imagens relacionadas a minha agao
possivel ou a minha necessidade de agir. Como ele proprio explica, “Eu chamo de matéria o
conjunto das imagens, ¢ de percep¢do da matéria, essas mesmas imagens referidas a agao

possivel de uma certa imagem determinada, o meu corpo” (BERGSON, 1999, p.173).

No caso da matéria, todas as imagens interagem, sem que se possa assinalar um centro
qualquer. No segundo caso, todas as imagens sdo referidas a uma unica dentre elas, que seria o
centro, e em vez de afetd-las e ser por elas afetada sem descriminagdo, parece fazer uma selegdo

daquilo que lhe interessa para agir sobre elas conforme seus interesses.

O ser vivo transforma parte do seu meio ambiente (0 conjunto total das imagens) num
mundo proprio (o conjunto parcial das imagens capazes de afeta-lo e de serem por ele afetadas).
Neste caso, as imagens passam a ser referidas aos afetos de uma tnica imagem: o corpo. Mas a
percepcao nada acrescenta a imagem percebida; antes, pelo contrario, ela lhe subtrai alguma
coisa. A consciéncia consiste precisamente nessa escolha. A imagem subtrativa ¢ menos do que a
imagem ela mesma, mas ndo € outra coisa: “Ha na imagem uma diferenca de grau e ndo de

natureza entre ser e ser conscientemente percebida” (BERGSON, 1999, p. 187).

A percepgdo se constitui no ser vivo, portanto, em fun¢do de sua necessidade de agir. A

percepcao desenha a acdo possivel sobre as demais imagens que o cercam, que, em conformidade
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com sua proximidade ou distancia, em relagdo ao seu proprio corpo, estendem até ele suas

promessas ou suas ameagas, com um grau maior ou menor de urgéncia.

Existem tendéncias cujo estado se negligenciou e que se explicam simplesmente
pela necessidade que temos de viver, ou seja, em realidade, de agir. (...) A
necessidade de se alimentar ndo € a Unica. Outras organizam-se em torno dela,
visando a preservar o individuo ou a espécie: ora, cada uma dessas necessidades
leva a distinguir, ao lado de nosso proprio corpo, corpos independentes dele,
dos quais devemos nos aproximar ou fugir. Nossas necessidades sdo portanto
feixes luminosos que, visando & continuidade das qualidades sensiveis,
desenham ai corpos distintos. (...) Estabelecer essas relagcdes muito particulares
entre porcdes assim recortadas da realidade sensivel é justamente o que
chamamos viver (BERGSON, 1999, p.232).

A percepcao supde memoria, por meio da qual o contetido informacional da percepgao ¢
interpretado e reinterpretado. O corpo seleciona as lembrangas que possam trazer um maximo de
esclarecimento para a situagdo atual a resolver. Percep¢do ¢ memoria formam, no corpo, um
misto. O que hé de subjetivo ou inextensivo na percepcao deve-se a memoria, as lembrangas que
intervém no processo perceptivo: “Percepcdo e lembranga penetram-se sempre, trocam sempre

alguma coisa de suas substancias” (BERGSON, 1999, p. 233), mas sdo de naturezas diferentes.

Segundo Bergson (1979), o eu profundo flui, como uma unidade em perpétua mudanga,
por trads de situacdes aparentemente descontinuas do eu superficial. Mas esse progresso na
continuidade supde a atividade unificadora que ¢ a memoria. A liberdade se encontra, para o
autor, no eu profundo e ndo no eu superficie, naquele que quer, que se apaixona, que amadurece,
que evolui, que cresce sem cessar, que ¢ puro dinamismo e constitui a verdadeira personalidade,

embora Bergson reconheca que a maioria das pessoas vive no eu de superficie.

Para o autor a duragdo interior ¢ a vida continua de uma memdoria que prolonga o passado
no presente. Considera, no entanto, fundamental distinguir entre dois tipos de memoria: a
memoria-habito e a memoria-recordagdo. A primeira repete e torna pratico o efeito de
experiéncias passadas (como quando se repete de cor um texto anteriormente lido); a segunda
reproduz o passado enquanto passado, revivendo-o (como quando se recorda das circunstancias

em que se leu aquele texto pela primeira vez).
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A memoria-recordagdo registra sob a forma de imagens-lembrangas, todos os
acontecimentos de nossa vida cotidiana, a medida que eles se desenrolam
deixando a cada fato, a cada gesto, seu lugar e sua data. Essa seria a memoria
verdadeira que recupera o proprio passado sem intencao utilitaria. Para evocar o
passado em forma de imagem, é preciso poder abstrair-se da acdo presente, €
preciso saber dar valor ao inutil, é preciso querer sonhar (BERGSON, 1999, p.
90).

O fundamento da percepcdo estaria no conjunto infinito de imagens-movimento do
universo: “Na percepg¢ao, de algum modo, nos colocamos fora de nds mesmos e tomamos contato
direto com as imagens que se nos apresentam” (BERGSON, 1999, p. 214) A percepcao remete,
entdo, a uma “percepgao pura”’. A lembranga ndo ¢ uma percepcao enfraquecida, ela ndo ¢ menos
intensa do que a percepcao, ela s6 ndo possui por si mesma esse carater envolvente, € mesmo
urgente, que define a agdo continua do ser vivo em seu ambiente. A percep¢do pura seria o
fundamento da percepc¢ao e a “lembranga pura”, da memoria. A primeira ¢ matéria, imagem luz, e
a segunda nao, ela ¢ da ordem do inextenso e nao depende da matéria para ser. A lembranga pura

¢ virtual.

Os trés passos do método da intui¢do estardo presentes ao longo de todo o trabalho, de
maneira explicita ou implicita, para eu poder passar do estado da experiéncia as condi¢gdes da

experiéncia.

A metodologia das molduras ¢ um procedimento desconstrutivo de analise proposto por
Kilpp (2003) que compreende a TV como modo particular de montar quadros de experiéncia e
significacdo mediante a sobreposi¢do de territdrios de sentido instaurados no interior da tela e
produzidos tecnicamente. A televisdo imagina e constrdi sua propria realidade (mundos
televisivos). Ela ndo ¢ uma janela de outra coisa que ndo seja ela propria. Se, nesse sentido, ela
ndo “mostra” a “realidade” externa, algo desta aparece na tela de TV, por conta desses quadros,
assim montados, e também pelos compartilhamentos entre os imaginarios em mundos televisivos
com o imaginario das sociedades e culturas dos quais a TV participa; mas também pelos restos

dos processos de montagem, que deixam vestigios nos panoramas.

Esta metodologia, de alguma forma, contém outras metodologias que contribuem para
chegar ao propriamente televisivo. Ela permite atravessar a opacidade da TV através de trés
eixos: molduras, ethicidades e imaginarios, virtualidades que se atualizam no propriamente

televisivo.
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A metafora da dissecacdo do cadaver, inspirada em Leonardo da Vinci, implica
dizer que para adentrar a telinha e ultrapassar os teores conteudisticos da TV-
que nos cegam e ensurdecem em relacdo aos procedimentos técnicos e estéticos
que sdo o modo sui generis da midia produzir sentido - é preciso matar o fluxo,
desnaturalizar a espectacdo, intervir cirurgicamente nos materiais plasticos e
narrativos, cartografar as molduras sobrepostas em cada panorama e verificar
quais sdo e como elas estdo agindo umas sobre as outras, refor¢ando-se ou
produzindo tensdes” (KILPP, 2006, p 2).

Hé4 molduras mais so6lidas, que sempre estdao na TV: o canal, a emissora, o género, o
programa, as demais unidades autonomas (como as vinhetas e os brakes comerciais), a
programacdo (em grade e em fluxo), a TV como midia, e as molduragdes intrinsecas aos
panoramas (o ecrd, ou telinha). H4 também as molduras mais fluidas, e as molduracdes das
ethicidades relacionadas ao jogo poderdo se revelar na medida em que as molduras forem sendo

dissecadas.

A TV monta em seqiiéncia e sobrepde nos panoramas molduras de diferentes graus e
natureza; por isso a razoabilidade dos sentidos deve passar, na analise, pela dissecacdo de cada
uma e pela remissdo de umas as outras. E assim que os construtos televisivos ou ethicidades sio
significados. As ethicidades tém sentidos identitarios fluidos ja que se encontram em um

composito de molduras.

Na significacdo, os sentidos sdo agenciados entre emissor e receptor, que tém repertorios
pessoais e culturais distintos, memorias que percebem diferentemente a mesma matéria — a partir

do que Kilpp (2003) designa de corpo-moldura, seguindo Bergson.

No conjunto dos trés eixos (molduras, ethicidades e imagindrios) que se articulam nesta
metodologia, os imaginarios que emergem de mundos televisivos podem ser relacionados com

outros imaginarios de mundo, j& que esses sao minimamente compartilhados.

Para a pesquisa, escolhi alguns tempos de TV em que aparecem molduras de jogo, e
caracterizados por serem zonas de passagem entre molduras: sdo vinhetas que anunciam
programas, programas que contém propagandas, anincios de jogos que implicam convergéncia
de midias, tempos de programas em que o limite entre quadro e programa fica difuso, etc. A

complementariedade entre as imagens dissecadas e sua remissdo ao fluxo televisivo permitiu



25

perceber a TV de que trata esta dissertagdo, e que se encontra na opacidade das imagens

televisuais: a TV jogo.
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I - INCURSOES NA MEMORIA DO JOGO

Ja& comentei rapidamente ao iniciar este trabalho, como o método intuitivo de Bergson
entende que os problemas devem ser pensados e resolvidos mais em fun¢do do tempo que do

espago. Mas o que € o tempo?

Ilya Prigogine (1996) lembra a trajetoria da fisica e da filosofia na tentativa de
compreender o tempo. Ele aponta os avangos de filésofos do século XIX como Bergson, Hegel,
Husserl, William James, Whitehead ou Heidegger que se interrogaram sobre a dimensdo
temporal de nossa existéncia. Enquanto para os fisicos que seguiam FEinstein o problema do
tempo estava resolvido, para esses filosofos o tempo continuava sendo a questdo por exceléncia,

aquela em que estava em jogo a significacdo da existéncia humana.

Prigogine faz uma interessante critica das ciéncias, particularmente da fisica, ciéncia que
por exceléncia estuda a dindmica do movimento e suas leis. Para o autor, antes da existéncia do
universo existia o tempo; nés e o universo temos uma idade, mas o tempo nao teria nem inicio,
nem fim. O big-bang seria um evento associado a uma instabilidade que ¢ ponto de partida de

nosso universo, mas nao do tempo.

O fisico se une a critica que Popper fazia ao determinismo laplaciano’, confirmado pelo
determinismo das teorias fisicas, sendo elas, segundo Prigogine, o obstaculo mais s6lido e mais
sério no caminho de uma explicagdo ¢ de uma apologia da liberdade, da criatividade e da

responsabilidade humanas.

Para Popper, porém, o determinismo ndo pde somente em causa a liberdade
humana. Ele torna impossivel o encontro com a realidade, que é a vocacao
mesma de nosso conhecimento. Popper escreve mais adiante que a realidade do
tempo e da mudanga sempre foi para ele o fundamento essencial do realismo
(PRIGOGINE, 1996, p. 21).

’ Conhecido também pelo “deménio de Laplace”, trata-se de um experimento mental concebido pelo fisico Pierre
Simon Laplace: de posse de todas as variaveis que determinam o estado do universo em um instante t, ele pode
prever o seu estado no instante t' > t. Tal conceito ¢ sustentado, conforme aponta o filosofo Lyotard em seu classico
A Condi¢do pés-moderna, pelo principio de que os sistemas fisicos, inclusive o sistema dos sistemas que é o
universo, obedece a regularidades, e que por conseguinte sua evolugdo delineia uma trajetoria previsivel e da lugar a
fungdes continuas normais' (e a futurologia...).
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Ainda Prigogine cita Bergson respondendo a pergunta “de que serve o tempo?” O tempo ¢
o que impede que tudo seja dado de uma s6 vez. Ele atrasa, ou antes, ele é o atraso. Deve, pois,
ser elaboragdo. Seria, entdo, o veiculo de criagdo e de escolha. Para Prigogine, Popper e Bergson
o realismo e o indeterminismo seriam solidarios. Essa convic¢ao choca-se com o triunfo da fisica
moderna, embora a oposicdo entre o tempo reversivel e determinista da fisica e o tempo dos
filosofos levou a conflitos abertos. Para Prigogine (1996), se ndo incorporamos em nossas leis

fisicas a dimensao evolutiva, estamos condenados a uma concepgao contraditoria da realidade.

Os trés autores parecem estar proximos ao conceber o tempo como mudanga, longe da
concepcao de Newton de um universo estatico cujas leis podem ser estudadas até alcangar

certezas.

Como foi comentado anteriormente, entdo, Bergson aprofundou a visdo do tempo em
termos de duracdo, uma multiplicidade virtual. Trata-se de uma definicdo complexa, justamente
porque para entender a duracdo deve-se compreender primeiro a nog¢do de virtualidade. Mas nao ¢
sO para entender o conceito de duragdo, segundo Deleuze (1999), pois Bergson “leva a extremos

a nocio de virtual, e funda sobre ela toda uma filosofia da meméria e da vida” (p.37).

E se, conforme Deleuze,

O virtual ¢ em si o modo daquilo que ndo age, uma vez que ele s6 agird
diferenciando-se, deixando de ser em si, mas guardando algo de sua origem.
Por isso ele ¢ 0 modo daquilo que é. (...) O subjetivo, ou a duragdo ¢ o virtual.
Mais precisamente, é o virtual em tanto que se atualiza, em vias de se atualizar,
inseparavel do movimento de sua atualizacdo (1999, p. 36).

nesse sentido ¢ impossivel compreender a duracdo sem compreender o virtual e sua

atualizagao.

Para Bergson, o virtual ndo tem de realizar-se, mas tem de atualizar-se; as regras da
atualizacdo nio sdo semelhanca e limitacdo (como é o caso do possivel, que se realiza, ou
nio), mas diferenca ou divergéncia e criacdo. O que ¢ primeiro no processo de atualizagdo ¢ a
diferenca — a diferenga entre o virtual de que se parte e os atuais aos quais se chega, e também a

diferenca entre as linhas complementares segundo as quais a atualizacdo se faz. A evolucio
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acontece do virtual aos atuais. A evolugdo ¢ atualizagdo e a atualiza¢do ¢é criagdo. A vida é

producio, criacido de diferencas.

A matéria ndao esconde nada, ela ndo possui virtualidades ocultas, e mesmo que nos oculte
algo, trata-se de diferencas de grau: ha na matéria algo a mais, mas ndo algo diferente daquilo que
¢ atualmente dado. Nao haveria virtualidade na matéria, mas a memoria é virtual. Para
Bergson falar em memoria ¢ falar em duas formas de sobrevivéncia do passado: o passado

sobrevive ao presente nos mecanismos motores e nas lembrangas.

Segundo Deleuze (2006), Bergson entende que a diferenciacdo ¢ o modo de atualizagao,
de criacdo. Uma virtualidade que se atualiza ¢ ao mesmo tempo o que se diferencia, dando
origem a séries divergentes, linhas de evolucdo, espécies. A esséncia de uma tendéncia ¢
desenvolver-se em forma de feixe, criando, tdo s6 pelo fato de seu crescimento, direcdes
divergentes. O impulso vital serd a propria duragdo, a medida que se atualiza, a medida que se
diferencia. Se a diferenciacdo ¢ o modo original e irredutivel pelo qual uma virtualidade se
atualiza, a propria duragao ¢ a virtualidade. A duracdo, a vida, 0 movimento nao sao atuais, sao

virtualidades nas quais toda atualidade tem sua raiz. A dura¢ao é uma coexisténcia virtual.

Todo misto se divide em duas tendéncias, a matéria ¢ uma tendéncia, definida como
afrouxamento, a duracdo ¢ uma tendéncia, definida como contragdo. O espago ¢ um misto de
matéria e duragdo, de matéria ¢ memoria. A diferenca de natureza ndo esta entre as tendéncias,
ela ¢ uma dessas tendéncias e se opoOe a outra. A duracao € o que difere de si, a matéria é o que
nio difere de si, 0 que se repete. Por ser a duragdo o que difere de si mesma € preciso ir até o
fim, até ver, enfim, na matéria uma derradeira nuance da duracdo. A virtualidade sé pode
diferenciar-se a partir dos graus que coexistem nela. A diferenciagdo ¢ somente a separagao

do que coexistia na duragao.

Em minha pesquisa estou, assim, considerando o jogo em sua duragdo, como virtualidade
que se atualiza, sendo que em cada atualizacdo uma das suas tendéncias se contrai mais uma vez
para novas atualizacdes e novas virtualizagdes. O jogo atualiza-se, por exemplo, no xadrez, e ao
mesmo tempo o xadrez ¢ uma virtualidade que se atualiza em diversos tabuleiros, partidas e
movimentos; todas essas atualizagdes e virtualizagdes fazem parte da duracdo jogo que se

diferencia e atualiza no xadrez.



29

A perspectiva bergsoniana me leva a ter em conta também que as midias, inclusive o
SBT - a midia TV do Sistema Brasileiro de Televisao que esta em questdao neste trabalho — sao
corpos que percebem aquilo que necessitam para agir. Corpos dotados de percepcdo e
memoria, em suas imagens, mas ndo sO nelas, eles mostram quais sdo suas percepgoes
substrativas: a percep¢ao dos objetos menos o que nao lhes interessa para agir. Mas o SBT ¢ parte
de um corpo maior: o conglomerado Silvio Santos, a propria televisao brasileira, etc., que serdo
pensados também corpos que percebem para agir, embora as percepgdes € as acdes possam ser

heterogéneas dentro do mesmo corpo plural.

Mas antes de seguir nessa direcdo, que nas proximas opgoes sera decisiva, ¢ necessario
falar sobre o jogo, sobre os sentidos do jogo, que nao foi pensado por Bergson, e s6 entdo
formular o conceito na perspectiva bergsoniana. Isso ndo seria possivel, a meu ver, sem passar

por um dos mais proficuos pensadores do jogo, Huizinga, que propds ser o jogo raiz de cultura.
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Em épocas mais otimistas que a atual, nossa espécie recebeu a designagdo de Homo
Sapiens. Com o passar do tempo, acabamos por compreender que afinal de contas ndo
somos tdo racionais quanto a ingenuidade e o culto da razdo do século XVIII nos
fizeram supor, e passou a ser de moda designar nossa espécie como Homo faber.(...)
Mas, existe uma terceira fungdo que se verifica tanto na vida humana como na animal,
e é tdo importante como o raciocinio e o fabrico de objetos: o jogo. Creio que depois
de Homo faber e ao mesmo nivel que Homo sapiens, a expressao Homo ludens merece
um lugar em nossa nomenclatura.

Johan Huizinga

O conceito de jogo como raiz de cultura foi amplamente desenvolvido pelo historiador
holandés no livro Homo Ludens (2004). Huizinga (1872-1945) foi conhecido por seus trabalhos
sobre a baixa Idade Média, a Reforma e o Renascimento, mas sua principal contribuicao foi

mesmo Homo Ludens, escrito em 1938.

A Huizinga ¢ atribuido um grande mérito: o de descobrir a presenga do jogo na maioria
das manifestacdes da cultura. A poesia, o direito, a guerra, o conhecimento, a filosofia, a arte
estariam permeados por uma espécie de “espirito do jogo”. Para ele (2004), o proprio
desenvolvimento da cultura acontece sub specie ludi, sob forma de jogo. Jogar, portanto,

constitui-se num elemento integrante da cultura, essencial para o desenvolvimento humano.

Huizinga resiste a consideracao simplista de que “tudo ¢ jogo”. Critica posi¢cdes como a
de Frobenius — que concebe a cultura como “um jogo que emerge do ser natural” — porque as
considera demasiado “misticas” ou porque descrevem de modo excessivamente vago a relagao
entre jogo e cultura. E justamente essa relagio que Huizinga tenta esclarecer, em detrimento de

outras questdes sobre 0 jogo: o que ele tenta fazer € mostrar como a cultura emerge do jogo.

O historiador nunca aceitou as corregdes que seus contemporaneos lhe sugeriam: falar do
jogo como elemento na cultura. Ele sempre defendeu o genitivo da. “Minha inten¢do nio era
definir o lugar do jogo entre todas as manifestacées culturais e sim determinar até que
ponto a prépria cultura tem um carater ludico” (HUIZINGA, 2002, p. 54). Por isso sua
critica a todas as teorias que explicam o jogo a partir do pressuposto de que ele estaria ligado a
alguma coisa que ndo ¢ o proprio jogo, vendo nele uma espécie de finalidade biologica, ou
explicagdes psicologizantes: o jogo como preparagao para a vida adulta, como descarga de
energias, etc. Ha nessas abordagens um falso problema, no sentido de Bergson, confundindo
diferencas de grau, quando na realidade ha diferencas de naturezas entre o jogo e as finalidades

que lhe sdo atribuidas, o que nao ajuda na compreensao do conceito de jogo.
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Para o autor, essas teorias deixam de lado a caracteristica fundamental do jogo: sua
intensidade e seu poder de fascinacdo. Huizinga aponta que a grande maioria dos autores
preocupa-se apenas superficialmente em saber o que o jogo é em si mesmo e o que ele
significa para os jogadores. Abordam diretamente o jogo, utilizando-se dos métodos
quantitativos das ciéncias experimentais sem antes disso prestarem aten¢do a seu carater

profundamente estético. Em geral eles deixam de lado a caracteristica mais fundamental do jogo.

A todas as “explicacdes” acima referidas poder-se-ia perfeitamente objetar:
Esta tudo muito bem, mas o que ha de realmente divertido no jogo? Por que
razdo o bebé grita de prazer? Por que motivo o jogador se deixa absorver
inteiramente por sua paixao? Por que uma multiddo imensa pode ser levada até
o delirio por um jogo de futebol? A intensidade de um jogo e seu poder de
fascina¢do ndo podem ser analisados por andlises bioldgicas. E, contudo, ¢
nessa intensidade, nessa fascinacdo, nessa capacidade de excitar que reside a
propria esséncia e a caracteristica primordial do jogo. O mais simples raciocinio
nos indica que a natureza poderia igualmente ter oferecido a suas criaturas todas
essas uteis fungdes de descarga de energia excessiva, de distensdo ap6s um
esforgo, de preparagdo para as exigéncias da vida, de compensacdo de desejos
insatisfeitos etc., sob a forma de exercicios e reagdes puramente mecanicos.
Mas, ndo, ela nos deu a tensao, a alegria e o divertimento do jogo (HUIZINGA,
2004, p. 5).

O prazer provocado pelo jogo o transforma, segundo o autor, numa necessidade. Se no
jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido a acdo, ele encerra um elemento nao material. “Este Gltimo elemento, o divertimento

do jogo, resiste a toda analise e interpretagdo logicas” (HUIZINGA, 2004, p. 5).

Nesse sentido, podemos entender o jogo tanto como raiz de cultura, conceito amplamente
desenvolvido pelo autor, quanto como duragdo ou coexisténcia virtual, nos termos de Bergson: a
dimensao ludica como o ser do jogo, o modo que nio age, e o jogo agindo, como sua
atualizagdo. E esta segunda, a atualizagdo do jogo e de formas culturais que estio por ele
perpassadas que permite entendé-lo como raiz de cultura. O fato de ele ser raiz de cultura leva a

pensar numa dimensao do jogo em si, irredutivel, uma duragao, uma multiplicidade virtual.

Pensar, nos termos de Huizinga (2004), em jogo como raiz de cultura, ¢ pensar na cultura
surgindo sob a forma de jogo desde suas primeiras manifestagdes como se elas fossem uma

primeira “jogada”. Mesmo as atividades que visam a satisfacdo imediata das necessidades vitais,
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como por exemplo a caga, tendem a assumir, nas sociedades primitivas, uma forma lidica. E
através do jogo que a sociedade exprime sua interpretagdo da vida e do mundo. Com isto, o autor
ndo esta afirmando que o jogo se transforma em cultura, e sim que ja em suas fases mais
primitivas a cultura possui um carater ladico, e que ela se processa segundo as formas e no

ambiente do jogo.

O jogo ¢ uma atividade cuja significacdo reside em si mesma, nao se classificando apenas
como um fendmeno biolodgico ou fisioldgico. Suas caracteristicas principais sdo: ser atividade
voluntaria e desinteressada, que ocorre em tempo e espaco proprios a cada jogo, e ser regrada. No
jogo, a pessoa se encontra inteiramente absorvida, vivenciando-o plenamente. O autor
aproxima o conceito de jogo ao de festa, pois “ambos implicam uma eliminagdo da vida
quotidiana. Em ambos predomina a alegria, embora ndo necessariamente, pois também a festa
pode ser séria. Ambos sdo limitados no tempo e no espaco. Em ambos encontramos uma
combinacdo de regras estritas com a mais auténtica liberdade” (HUIZINGA, 2004, p. 46). Sao
proximos ao dominio ludico conceitos como desafio, perigo, competicio, risco, sorte,

temeridade, porque em todos esses casos alguma coisa “esta em jogo”

A linguagem e o mito também nasceram “jogando”. “Na cria¢ao da fala e da linguagem,
brincando com essa maravilhosa faculdade de designar, ¢ como se o espirito estivesse
constantemente saltando entre a matéria e as coisas pensadas” (HUIZINGA, 2004, p. 7). Por
detras de toda expressdo abstrata se oculta uma metafora, e toda metafora ¢ jogo de palavras.
Assim, ao dar expressdo a vida, o homem cria um outro mundo, um mundo poético, ao lado do da

natureza.

Para Huizinga (2004), o jogo auténtico possui, além de um ambiente delimitado e do
divertimento, a consciéncia, mesmo que seja latente, de estar apenas “fazendo de conta” ou
jogando, embora em alguns casos essa consciéncia ndo esteja presente € o limite entre jogo e
seriedade se torne indeterminado. O exemplo trazido pelo autor ¢ o da bolsa de valores. Quem
joga roleta tem consciéncia do jogo, a diferenca de quem joga na bolsa de valores. Em
ambos os casos o fator operante ¢ a esperanca de lucros, mas no segundo caso o jogador ilude-se

de que ¢ capaz de prever as tendéncias do mercado.

Assim como essas, muitas outras formas de jogo que foram se desenvolvendo na historia

tém relagdo direta com a antiga pratica ludica da aposta. No final da Idade Média, lembra
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Huizinga (2004), apostava-se sobre a vida e morte de pessoas, sobre o nascimento de um menino
ou menina, sobre conquistas de terras, sobre a elei¢do do Papa, tal como hoje se aposta em

corridas de cavalos.

A obra de Huizinga d4 particular atencao ao “instinto” de competiciao (agonistico) como
algo que perpassa a historia das civilizagdes. Ele nao pode ser confundido com o desejo de
poder ou de dominacio. “O que ¢ primordial ¢ o desejo de ser melhor que os outros, de ser o
primeiro e ser festejado por esse fato” (2004, p.58). Nos casos em que o espirito de competicio
envolve a dominacio estariamos diante do falso-jogo, pois haveria uma hipertrofia do espirito
Iadico. O espirito agonistico, para Huizinga, teve uma importancia fundamental na evolucao das
civilizagdes. Na China primitiva, por exemplo, quase todas as atividades assumiam a forma de
uma competi¢do ritual: atravessar um rio, escalar uma montanha, colher flores... “O esquema
caracteristico das lendas chinesas relativas a fundacdo dos reinos é o do her6i derrotando seus
adversarios por meio de proezas” (HUIZINGA, 2004, p. 63). A vitdria pode ser obtida pela forca,
habilidade ou esperteza, mas também por pura sorte. A sorte pode ter um significado sagrado; os
dados jogados podem determinar e significar os designios divinos. Era costume também entre os
gregos organizar competicdes a propodsito de tudo o que oferecesse a possibilidade de uma luta,
de concursos de beleza masculinos a decifracao de enigmas, concursos de canto, resisténcia em

se conservar acordado, etc.

Até o Direito e a Jurisprudéncia, segundo Huizinga, estdo atravessados pelo espirito
agonistico. Nas sociedades primitivas havia um antigo costume juridico de estabelecer os limites
de uma propriedade rural em fungdo do resultado de uma corrida ou do lancamento de um
machado. Para o autor, o carater agonistico do Direito continua até hoje. O julgamento pode ser
considerado como um jogo de azar, como uma competicdo ou como uma batalha verbal. Se
fizermos com que o nosso olhar passe da administracdo da justica nas civilizagdes altamente
desenvolvidas para aquela que se encontra na fase menos adiantada da cultura, veremos que a
idéia do bem e do mal, a concepgao €tico-juridica ¢ ultrapassada pela idéia de ganhar ou perder,
isto €, por uma concepcao agonistica. “O que interessa ao espirito primitivo ndo € tanto o
problema abstrato do bem ou do mal, mas principalmente o problema extremamente concreto de
ganhar ou perder” (HUIZINGA, 2004, p. 90.). Dada a fraqueza dos padroes éticos, o fator
agonistico vai ganhando imenso terreno na pratica judicial e, na medida em que ele vai

aumentando, aumenta também o fator sorte, elementos proprios da esfera ludica. Uma atitude
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semelhante e corriqueira citada pelo autor, no qual se conectam decisdo e sorte ¢, por exemplo,

quando nao conseguimos nds proprios tomarmos uma decisdo e a “tiramos a sorte”.

O autor identifica também elementos ludicos, particularmente agonisticos, na vida politica
das democracias parlamentares, exemplificando com os debates da Camara dos Comuns na
Franca e na Inglaterra do século XVIII. Eles geralmente ocorriam de acordo com as regras de um
jogo marcado pelas rivalidades pessoais e cuja finalidade era uns darem cheque-mate aos outros
“sem com isso prejudicarem os interesses do pais ao qual servem com seriedade” (HUIZINGA,

2004, p.229). Esse fator ludico esta presente em todo o sistema eleitoral.

A presenga do espirito agonistico nas culturas leva Huizinga a discutir em que condigdes a
guerra ¢ ou ndo um jogo. Nao haveria duvidas de que toda luta submetida a regras apresenta
caracteristicas formais de jogo. So ¢ licito falar da guerra como fun¢ao cultural na medida em que
ela se desenrola de maneira que seus participantes se considerem uns iguais aos outros, ou
antagonistas com direitos iguais. Sua funcao cultural depende de sua qualidade ludica. A guerra,
para o autor, perde sua qualidade lidica quando os participantes perdem as condicoes de
igualdade. “Quando a guerra ¢ travada fora do ambito dos iguais, contra grupos que nao sao
reconhecidos como seres humanos e, portanto, sdo privados dos direitos humanos, barbaros,
diabos, pagdos, hereges e ‘racas inferiores’. Ali desaparecem da guerra os ultimos vestigios do
elemento ludico” (HUIZINGA, 2004, p. 102). O ataque “de surpresa”, a emboscada, o massacre,
também nao podem ser considerados formas agonisticas de guerra. Além disso, os objetivos
politicos da guerra — a conquista, a subjugaciao ou dominacio de outro povo — também se

situam fora do Ambito da competicio propriamente dita.

Huizinga alerta para atividades cuja razao de ser dependem de interesse material e que em
sua fase inicial ndo tinham nada a ver com o jogo, coisas sérias que se transformam em jogo. Ele
reconhece um impulso dado ao principio agonistico que parece estar novamente levando o mundo
em direcdo ao jogo, mas seria um impulso independente da cultura propriamente dita e que ¢
dado principalmente a partir dos meios de comunicagdo e a competicdo comercial. Os negocios
se transformam em jogo promovendo a competi¢do entre setores de producdo e de venda de uma

empresa, por exemplo.

Haveria também duas outras distor¢des, equivocadas, apontadas pelo autor como falsos

jogos. A primeira estd associada a certas formas ludicas utilizadas consciente ou



35

inconscientemente para ocultar determinados designios politicos ou sociais. O segundo equivoco
em relagdo ao jogo ¢ chamado por Huizinga de puerilismo, uma mistura de adolescéncia e
barbarie em que atitudes de adolescente dominariam a vida adulta e social. “O gregarismo ¢
talvez o mais forte e o mais alarmantes desses costumes. Seu resultado ¢ a mais baixa forma de
puerilismo: gritos ou outros sinais de saudagdo, o uso de emblemas e distintivos, a marcha em
ordem unida ou em um passo especial” (HUIZINGA, 2004, p. 228). Uma outra atitude pueril
seria a sede insaciavel de divertimentos vulgares e de sensacionalismo, o gosto pelas reunides e
manifestagdes de massa tdo proprias da época do autor. “O auténtico jogo desapareceu da
civilizagdo atual, e mesmo onde ele parece ainda estar presente trata-se de um falso-jogo, de
modo tal que se torna cada vez mais dificil dizer onde acaba o jogo e comeca o ndo-jogo. Isto ¢

especialmente verdadeiro no caso da politica” (2004, p. 229).

As relagdes entre jogo e falso jogo parecem ser um elemento importante no pensamento
de Huizinga, e esse assunto torna-se central quando o historiador aborda os ultimos dois séculos
da historia do jogo como elemento da civilizagdo. A regra geral, observada por Huizinga ¢ que o
elemento ludico vai gradualmente passando para segundo plano, sendo sua maior parte
absorvida pela esfera do sagrado. O restante cristaliza-se sob a forma de saber: folclore,
poesia, filosofia, e as diversas formas da vida juridica e politica. Fica assim completamente
oculto por detras dos fenémenos culturais o elemento lidico original. Mas ¢ sempre possivel
que a qualquer momento, mesmo nas civilizacdes mais desenvolvidas, o “instinto” ludico se
reafirme em sua plenitude, “mergulhando o individuo e a massa na intoxicacdo de um jogo

gigantesco” (2004, p. 229).

O espirito de competicdo ludica, enquanto impulso social, ¢ mais antigo que a
cultura, e a propria vida esta toda penetrada por ele, como verdadeiro fermento.
O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se nutriu, a
musica e a danga eram puro jogo. O saber e a filosofia encontraram expressao
em palavras e formas derivadas das competi¢des religiosas. As regras da guerra
e as convengdes da vida aristocratica eram baseadas em modelos ludicos. Dai se
conclui necessariamente que em suas fases primitivas a cultura ¢ um jogo. Nao
quer isto dizer que ela nas¢a do jogo, como um recém-nascido se separa do
corpo da mae. Ela surge no jogo, e enquanto jogo, para nunca mais perder esse
carater (HUIZINGA, 2004, p. 192).
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Mas, a0 mesmo tempo em que o autor faz essa afirmacdo ele se pergunta se realmente a
cultura nunca se separa da esfera do jogo. No percurso historico feito por Huizinga em sua obra,
ele encontra a criagdo ludica presente com muita forca em todas as €pocas até o século XIX, a
partir do qual parece haver pouco lugar para o jogo. Segundo o autor, o trabalho e a producdo
passam a ser o ideal da época, e depois seu idolo. Toda Europa vestiu roupa de trabalho. Assim,
as dominantes da civilizagdo passaram a ser a consciéncia social, as aspiragdes educacionais € o

critério cientifico.

Em conseqiiéncia surge a ‘lamentavel’ concep¢do marxista segundo a qual o
mundo ¢ governado por forgas econdmicas e interesses materiais. Este grotesco
exagero da importancia dos fatores econdmicos foi condicionado por nossa
adoracdo do progresso tecnologico, o qual por sua vez foi fruto do racionalismo
e do utilitarismo que destruiram os mistérios e absolveram o homem da culpa e
do pecado. Mas esqueceram de liberta-lo da insensatez e da miopia, € a Unica
coisa que ele passou a ser capaz foi de adaptar o mundo a sua propria
mediocridade (HUIZINGA, 2004, p. 243).

Huizinga constata que as grandes correntes de pensamento do século XIX eram adversas
ao fator ludico na vida social. Nem o liberalismo nem o socialismo contribuiram para ele em
alguma coisa. A ciéncia analitica experimental, a filosofia, o reformismo, a igreja e o estado,

a economia, tudo na época se revestia da mais extrema seriedade.

Procurar o elemento ludico no século XX, pode levar, segundo o autor, a conclusdes
muito contraditorias. A separagdo entre jogo, ritual e sociedade — através, por exemplo, da
institucionalizacao dos esportes, especialmente por iniciativa governamental — ¢ caracteristica da
contemporaneidade. A opinido do autor ¢ oposta a visdo popular dessa €poca, que via nos jogos
olimpicos a apoteose do elemento ludico. Para Huizinga, o velho fator ludico sofre uma atrofia
quando o jogo se sofistica em excesso, “pois no verdadeiro jogo € preciso que o homem jogue
como uma crianga (...) No caso do esporte, temos uma atividade nominalmente classificada como
jogo, mas levada a um grau tal de organizacdo técnica e de complexidade cientifica que o

verdadeiro espirito ludico se encontra ameacado de desaparecimento” (2004, p. 221).

Ao longo de Homo Ludens ¢é possivel perceber que a huizinguiana ¢ uma abordagem da
¢tica do jogo. Nela, o conhecimento, livre aceitagdo e respeito as regras do jogo garantem a

igualdade entre os participantes e permitem estabelecer limites entre o que ¢ € o que ndo ¢ jogo.
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No pensamento do historiador parece que qualquer desvio das sociedades em sua forma de
exprimir e interpretar a vida e o mundo fora do jogo traz profundas conseqiiéncias éticas ao jogo
e as civilizagdes. Nesses casos, surge algo — o puerilismo, o ocultamento de designios politicos

ou sociais, o fomento a producao comercial, etc. — que ndo € jogo nem ¢ seriedade.

A meu ver, esta forma de conceber o jogo ¢ muito produtiva para tensionar a ética
(ou falta de) do jogo da cultura contemporianea, mesmo que pareca haver um pouco de
idealismo na visdo do autor. E essa € a critica que alguns autores (Caillois, por exemplo) fazem a
Huizinga, vitimado pelo regime nazista, que o manteve preso de 1942 até sua morte. Ainda que
Homo Ludens tenha sido escrito antes da Grande Guerra, Huizinga ja fora marcado em sua visao

de mundo (e do jogo) pelo fascismo, e seu desencanto com a cultura de seu tempo ¢ indisfarcavel.

O socidlogo francés Roger Caillois (1990), entdo, embora concorde com ele nas
caracteristicas fundamentais do jogo, apresenta uma defini¢do mais abrangente que a de

Huizinga.

Em algumas de suas manifestagdes, o jogo ¢ lucrativo ou ruinoso em extremo e
esta até destinado a sé-lo. Isso ndo impede que essa caracteristica se associe ao
fato de o jogo permanecer rigorosamente improdutivo, mesmo na sua forma de
jogo a dinheiro. O somatorio dos lucros seria, no melhor dos casos, sempre
igual as perdas dos outros jogadores. Quase sempre lhe ¢ inferior devido as
despesas correntes, aos impostos ou aos lucros do empresario, o unico que nao
joga ou cujo jogo esta defendido contra o azar pela lei dos grandes numeros,
isto €, o Uinico que ndo pode tirar gozo do jogo. Ha deslocagdo de propriedades,
mas nao producdo de bens (CAILLOIS, 1990, p. 24).

Caillois ndo identifica a corrupcdo do jogo com a institucionalizacdo ou
profissionalizagdao deste. Para o autor, que a atividade seja remunerada ou ndo, profissional ou
amadora, muda alguma coisa em relacdo ao jogador, mas ndo em relacdo ao jogo. Para ele, a
corrup¢ao fundamental no jogo aparece quando este se desloca do seu campo normativo para um

espaco ndo regrado.

Fora da arena, depois do soar do gongo, comeca a verdadeira perversdo de
agon, de todas a mais difundida. Ela surge em cada antagonismo que ja ndo ¢
moderado pelo rigor do espirito do jogo. Ora, a concorréncia absoluta nunca ¢
apenas uma lei da natureza; encontra na sociedade a sua violéncia original
(CAILLOIS, 1990, p. 66).
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A corrupgao do jogo, para Caillois deve-se a sua contaminacao pela realidade, a afetagao
do mundo ludico imaginado pelo jogo — que se rege por regras proprias. Mas “ndo haveria
adulteragdo do jogo, o que ha ¢ erro e desvio de uma das quatro impulsdes primdarias que
presidem aos jogos. (...) o instinto considerado ndo encontra, na categoria de jogo que lhe
corresponde, a disciplina e o apoio que o cativam” (1990, p. 66). Ou seja, o autor concorda com
Huizinga na importancia central das regras: se o jogo se transfere para um espaco desregrado (em
relagdo as regras daquele jogo, que, nos termos de Bergson, sdo parte de sua natureza, de sua

duracgdo), ele se corrompe.

Para Caillois, porém, os jogos sdo de muitos tipos: jogos de sociedade, de destreza, de
azar, ao ar livre, de paciéncia, de constru¢do. Evocam facilidade, risco ou habilidade. Contribuem
para a descontragdo ¢ a diversao. Eles se opdem ao trabalho assim como o tempo perdido se opde
ao tempo bem empregue’. O jogo ndo produz nada, nem bens, nem obras. A cada novo lance, e
mesmo que estivessem a jogar toda a sua vida, os jogadores sempre voltam a estar a zero ¢ nas
mesmas condi¢des do inicio. Esta gratuidade fundamental do jogo ¢ a caracteristica que mais o
desacredita na sociedade moderna — da producdo e do trabalho — e que o mantém isolado das
atividades produtivas. Assim, ele serve como metafora para entendermos outras situagdes: por
exemplo, como totalidade fechada, completa e imutavel desde o inicio, ele é concebido para
funcionar sem intervencao (exterior, da realidade) que nio seja a energia intrinseca que lhe
d4a movimento, e constitui decerto uma preciosa tensio ao mundo real, essencialmente em

mudanca.

O jogo combina em si, paradoxalmente, as idéias de limite, liberdade e invencio. No
processo civilizatorio, ele estaria nos ensinando a viver em sociedade, respeitando regras
compartilhadas com uma margem de liberdade e criagdo. A busca por uma combinacao
harmoniosa entre limites, liberdade e invengao estd, segundo Ilya Prigogine, fisico russo ja citado
neste texto, no centro do pensamento ocidental. “Como conceber a criatividade humana ou como
pensar a €tica em um mundo determinista?” (1996, p. 14), pergunta-se Prigogine. Para ele, essa

questdo traduz uma tensao profunda no interior de nossa tradicio, que se pretende ao mesmo

% Este sentido e outros sentidos (divertimento, prazer, etc.) relacionados ao jogo como sociabilidade é ignorado pela
teoria dos jogos, que sera desenvolvida mais adiante, e pelo conceito de jogo que parece ser dominante na pos-
industria.
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tempo promotora de um saber objetivo e afirmadora do ideal humanista de

responsabilidade e de liberdade.

Segundo este autor, a democracia e as ciéncias modernas sdo herdeiras da mesma historia,
mas essa historia levaria a uma contradicdo se as ciéncias fizessem triunfar uma concepgao

determinista da natureza, ao passo que a democracia encarna o ideal de uma sociedade livre.

Essas questdes me levam a perguntar se a concep¢ao de democracia plenamente realizada
e a da ciéncia como “certeza”, como inteligibilidade completa da natureza propria da ciéncia
positivista do mundo ocidental, sdo “espacos” tdo fechados quanto os do jogo e sé poderiam
existir enquanto tais. Prigogine defende a idéia de que nos situamos hoje em um ponto crucial,
“um ponto de partida de uma nova racionalidade que nao mais identifica ciéncia e certeza,

probabilidade e ignorancia” (1996, p. 14).

Voltando a Caillois (1990), uma das suas principais contribui¢des € a constatacao de que
ha quatro impulsdes primarias do jogo, a partir das sensagdes e experiéncias que ele proporciona:

Agon, Alea, Mimicry e Ilinx.

Agon — Esta presente nos jogos de competicdo, onde a igualdade de oportunidades se
torna artificial para que os competidores se enfrentem em condi¢des ideais. A rivalidade ¢ o
elemento principal e o resultado se estabelece por mérito pessoal: “portanto sempre se trata de
uma rivalidade em torno de uma sé qualidade (rapidez, resisténcia, for¢a, memoria, habilidade,
engenho, etc.)” (1990, p. 43). Encontra-se nestes jogos o desejo da vitdria, pois “A pratica do
Agon supde (...) uma atencao sustentada, um treino apropriado, esforgos assiduos e uma vontade
de vencer” (1990, p. 45). Caillois encontra o Agon presente também em fendmenos culturais,
visto que “fora dos limites do jogo, se encontra o espirito do Agén em outros fendmenos culturais
que obedecem as mesmas leis: o duelo, o torneio, certos aspectos constantes e surpreendentes da

chamada guerra de cortesia” (1990, p. 45).

Alea — E caracteristica de jogos onde a decisdo ndo depende do jogador, em que o vetor
principal € o acaso, nos quais a habilidade do jogador ndo tem poder decisério no resultado: ele
deve entregar-se ao destino. Exemplos puros dessa categoria de jogo sdao os dados, a roleta, cara
ou cruz, certos jogos de cartas, loteria, etc. Para o autor, estes jogos nao tém a fun¢io de fazer
os mais inteligentes ou habeis ganharem dinheiro, mas de anular as superioridades naturais

e adquiridas e possibilitar que seja dado o veredicto da sorte.
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Mimicry — Caracteriza o jogo em que se faz presente a ilusdo, a interpretagdo ¢ a mimica.
Permeado pelo uso de mascaras, o0 jogo torna-se uma grande representacdo com a construgdo de
diversos personagens. Incluem-se nesta categoria as interpretacdes teatrais e dramaticas. Mimicry

¢ invengao incessante.

Ilinx — Esta categoria refere-se a busca da vertigem e do éxtase, consistindo em romper,
por algum instante, a estabilidade da percepcao e da consciéncia por um panico voluptuoso: “em
qualquer caso, se trata de alcangar uma espécie de espasmo, de transe ou de perturbagdo dos
sentidos que provoca a anulacdo da realidade por algo brusco que se torna superior” (1990, p.

58).

A partir, entdo, de Huizinga, Caillois e Prigogine tentarei agora caracterizar o jogo, nos

termos de Bergson, como virtualidade. Para isso, volto ainda a Huizinga.

Na obra de Huizinga ha uma série de interessantes relatos do jogo nas civilizagdes mais
diversas. Contudo, o autor deixa bem claro que o jogo tem uma dimensdo irredutivel e
indefinivel; em ocasides, ele a chama de “instinto ludico”, “elemento ludico”, “qualidade ludica”,
“carater ludico”, dimensdo essa que reside no jogo e estd em intima relacdo com outras formas da
vida social. Para ele a existéncia do jogo ndo estd ligada a qualquer grau determinado de
civilizagdo, ou a qualquer concepcao do universo; ele possui uma realidade autbnoma, mesmo
que sua lingua nao possua um termo geral capaz de defini-lo. Aqui os termos entretenimento,
prazer, agrado e alegria fazem parte do conceito, mas, para Huizinga (2004), o lidico resiste a
tentativa de reducio a outros termos, inclusive, riso, loucura, piada, gracejo e tantos outros.
“Reconhecer o jogo, entdo, ¢, forcosamente, reconhecer o espirito, pois 0 jogo, seja qual for sua
esséncia nao ¢ material. Ultrapassa, mesmo no mundo animal, os limites da realidade fisica”

(2004, p. 9). O conceito de jogo deve permanecer, segundo Huizinga, distinto de todas as outras

formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social.

Se a dimensdo ludica do jogo exerce plenamente sua fungdo, como auténtica forca
criadora, ele pode ser pensado também como devir, ou ainda como uma virtualidade que se
atualiza, agora nas palavras de Bergson. O jogo como virtualidade talvez pudesse ser pensado
como a dimensdo ludica de Huizinga. Assim, talvez haja entre os jogos diferenca de graus, mas

as diferencas de natureza (as verdadeiras, conforme Bergson) estdo na sua duracdo. Como
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virtualidade, ele se atualiza incessantemente, ndo por semelhanca e limitacao ou eliminagao e sim

por diferenca ou divergéncia e criagao.

As linhas divergentes, rizomaticas, nas palavras de Deleuze e Guattari, ou bifurcadas e
irreversiveis’, nas palavras de Prigogine, segundo as quais se atualiza o jogo, poderiam ser,
também, entre outras, as que foram apontadas por Caillois: jogos de competi¢ao, azar, simulacro
e vertigem. Haveria, ainda, as formas (materiais, extensivas) dessemelhantes que a virtualidade
utiliza em cada linha para sua atualizagdo. Poderiam ser, entre outras, as apontadas também por
Caillois. Numa primeira dire¢do, as formas culturais e sociais, & margem do mecanismo social — e
aqui podemos incluir nos jogos propriamente ditos, aqueles que conhecemos por este nome,
sejam de criangas ou adultos. A segunda diregdo estaria em algumas formas de
institucionaliza¢do: aqui ndo haveria a consciéncia de jogo como tal, mas estariam sendo
institucionalizadas algumas das diferencas inerentes ao jogo como virtualidade. A terceira
dire¢do, como definida pelo autor, diz respeito as formas de corrup¢ao do espirito do jogo.

Poderiamos, entdo, tomar essas trés diregdes como formas de atualizacao do jogo.

Pensando nesses termos, no interior das tipologias propostas pelos autores ja citados, e na
tendéncia de cada jogo, talvez se pudesse perceber as tendéncias dos outros jogos, todos como

modos de agir do jogo virtual, que ¢ seu modo de ser. Assim,

Agon (competéncia): culturalmente se atualizaria no esporte, e institucionalmente na
concorréncia comercial, nos exames € nos concursos; sua corrup¢ao estaria em atualizagdes da

violéncia, da manha e do desejo de poder.

Alea (sorte): culturalmente se atualiza nas loterias, nos cassinos, nos hipédromos e nas
apostas mutuas, institucionalmente, na especulagao da Bolsa de Valores; sua corrupgao estaria na

supersticao, na astrologia, etc.

Mimicry (simulacro): culturalmente se atualiza no carnaval, no teatro, no cinema, no culto
dos astros; institucionalmente, no uniforme, na etiqueta, no cerimonial e nas técnicas de
representagdo; sua corrupcao estaria em atualizagdes da alienacdo e no desdobramento de

personalidade.

7 Se bem hoje é possivel isolar sistemas dinimicos simples e verificar as leis da mecanica quéntica classica, elas
correspondem a simplificagdes e idealizagdes. Prigogine (1996) afirma que em todos os niveis encontramos
instabilidades e bifurca¢des. Nessa perspectiva ele se pergunta por que durante tanto tempo o ideal da fisica esteve
associado a certeza, a denegagdo do tempo e da criatividade.
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Ilnix (vertigem): culturalmente se atualiza no alpinismo, no ski, nas acrobacias, na
velocidade; institucionalmente, em profissdes cujo exercicio implica o controle da vertigem; sua

corrupg¢ao estaria no alcoolismo e nas drogas.

Como lembra Deleuze (1999), a diferenciacdo criativa ndo € so entre o virtual de que se
parte e os atuais aos quais se chega: ha também diferenca entre as linhas complementares
segundo as quais a atualizacdo se faz. A virtualidade deve ser concebida como um excesso
(13 2 A : A + : ~ : (13 2
preso” a forma atual, algo que, por exigéncia de criag¢do, ao se fazer sentir, “empurra” a forma

para um novo devir, gerando novas virtualidades.

O jogo ¢ uma multiplicidade virtual, e o que se atualiza sdo algumas de suas propriedades
intrinsecas. E claro que assim estou admitindo como jogo também as suas formas desviantes,
coisa que nunca seria aprovada por Huizinga. Entre as formas culturais, institucionais e corruptas
ainda ha jogo sim, pois algo de sua virtualidade permanece. Desde tal perspectiva, o jogo

corrupto poderia ser aquele que mais oferece resisténcias a novas virtualizacdes.

E importante pensar como jogo inclusive aquele que foi chamado de corrupto e de falso
jogo, até para compreender o que muda, segundo Huizinga, a partir do século XIX, e

principalmente na pds-industria, segundo Flusser.

Competéncia, sorte, mimica e vertigem, como pensadas por Callois, precisariam ser
reavaliadas a partir de uma outra caracteristica do jogo que ¢ a de combinar materiais, tempos e
espagos, relatos, etc., combinagdo essa que hoje pensariamos como montagem, uma forma de

experiéncia ludica propria da industria e, principalmente, da pds-industria.

Combinar e montar sio as acoes fundamentais em jogos de estratégia. Embora muitos
jogos apresentem também o espirito de competicdo ou de vertigem, e inclusive mimica e algo de
sorte, a estratégia ou capacidade de combinar e montar ¢ uma espécie de jogo contra o jogo. O
xadrez, por exemplo, seria um jogo entre dois adversarios ou seria um jogo dos dois para esgotar
as jogadas possiveis? Algo semelhante ¢ o que me faz pensar o filosofo alemdo Hans-Georg

Gadamer (1997) quando afirma que todo jogador ¢ um ser-jogado.

O atrativo do jogo, a fascinagdo que ele exerce, reside justamente no fato de que o
jogo se assenhora do jogador. Mesmo quando se trata de jogos em que se procura
preencher tarefas de auto-aposta, € o risco de saber se “vai”, se “da certo” e se
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“voltara a dar certo” que exerce o atrativo do jogo. Quem tenta dessa maneira €,
na verdade, o tentado (GADAMER. 1997, p. 181).

Desde a caracteristica da montagem, o jogo poderia ter suas formas culturais e sociais
atualizadas em jogos como os legos e os quebra-cabecas, os relatos, as narragdes, os contos, etc.
Algumas de suas formas de institucionalizacdo seriam, por exemplo, a metrépole (com suas
heterocronias e heterotopias), a montagem industrial e posteriormente a montagem técnica
expandida. Entre suas formas de corrupcao poderiamos citar estratégias de dominacao (sistemas

politicos de dominacgao, estratégias de guerra suja, etc).
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“Os jogos sdo nosso terreno ontoldgico, e toda
futura ontologia é necessariamente

teoria de jogos”

Vilém Flusser

Um outro viés pelo qual quero cercar o conceito de jogo nessa construgao que fago € o da
ontologia. Se ja Huizinga constatava o excesso de jogo, “desconcertante e contraditorio”, no
século XX, o filésofo tcheco Vilém Flusser (1920-1991), parece concordar com ele, assinalando
uma nova fase do jogo nesse século. Flusser debrucou-se, em suas obras, também sobre o homo

ludens, mas particularmente no que ele chama de pds-industria.

Interessam-me muito em Flusser justamente suas consideragdes a respeito da sociedade
p6s-industrial, na qual a maquina fabril perde para os aparelhos a dindmica da cultura. Aparelhos
ja vém com programas, que o autor chama metaforicamente de softwares; eles desafiam os
usudrios a uma espécie de jogo contra o aparelho, no qual o jogador pode submeter-se ao
programa como um “funciondrio” ou pode “experimentar” obter uma ‘“informagdo” nao

programada.

No livro Pos-historia: vinte instantdaneas e um modo de usar (1983), Flusser destaca duas
fortes passagens com efeitos ontologicos na histdria: a passagem da sociedade agropecudria para
a industrial e a passagem da sociedade industrial para a pos-industrial. O camponés, o operario e
o funciondrio vivenciam a realidade de maneiras muito diferentes. Embora encontremos
camponeses e operarios na sociedade pos-industrial, a maioria ¢ de funcionarios administrativos e
atualmente, como nas €pocas anteriores, a maioria marca uma nova ontologia, isso quer dizer que
muda a experiéncia, a visdo e a a¢do da sociedade. “Para a sociedade agropecudria ‘teoria’ era a
visdo de formas imutaveis. Na sociedade industrial ‘teoria’ era a elaboragdo de sempre novos
modelos. Na sociedade pos-industrial ‘teoria’ sera muito provavelmente estratégia de jogos”.
(1983, p. 39) A sociedade pos-industrial, portanto, introduz novas perguntas e muda a forma em

que captamos nossa existéncia na sociedade, como explica o filosofo.

Tomamos jogos por modelos preferenciais de conhecimento ¢ de agdo, e
tomamos a teoria dos jogos como “meta-teoria”. Isto é constatdvel em toda
parte, e sobretudo na maneira pela qual nos encontramos na sociedade. Nao
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mais captamos nossa existéncia social como se fossemos rodas de engrenagem,
nem como se fossemos Orgdos, mas como se fossemos pecas de jogo. Os
problemas sociais ndo mais se apresentam sob a forma: quais as forgas que
movem a sociedade? Nem sob a forma: quais propdsitos motivam a sociedade?
Mas sob a forma: quais as estratégias que estdo em jogo? Agimos como
jogadores jogados (FLUSSER. 1983, p. 105-106).

O funcionario descrito por Flusser “esta sentado detras da escrivaninha, ¢ recebe papéis
cobertos de simbolos (letras e algarismos) que lhe sdo fornecidos por outros funcionarios.
Arquiva tais papéis, e cobre outros com simbolos semelhantes, para fornecé-los a outros
funciondrios ainda” (1983, p. 35). Para o autor, o funcionario recebe, armazena e produz
simbolos. Trata-se de um mundo codificado, no qual se verifica uma inversdo simbolica
interessante, como, por exemplo, na identificacdo do sujeito do passaporte quando de sua
apresentacdo no guiché: nesse momento e lugar, o passaporte significaria o portador; mas esse
significado ¢ invertido para o funcionario, pois, para ele, a pessoa concreta ¢ a que da significado

ao passaporte.

Para o funcionario, viver significa funcionar dentro de um aparelho que lhe confere
seus direitos; ele nao € conservador nem revolucionario®: o funcionario funciona. Se o
aparelho lhe negar seus direitos ¢ que foi mal programado e estd funcionando mal, deve ser

consertado. “O funcionario ¢ formalista pela ontologia que o domina” (1983, p. 35).

Os programadores seriam, para Flusser, homens “novos”, que ndo existiam em sociedades
precedentes. Estes, “Assumem-se jogadores com programas, para os quais o que conta nao € a
modificagdo do mundo, mas o jogo. A realidade para eles ¢ jogo de funcionamento” (1983, p. 37-
38). Mas os proprios programadores nao estariam conscientes de que estdo programados para

programar.

Para desenvolver estratégias de funcionamento ha que definir regras de jogo, regras que
ordenam a manipulacgao dos simbolos. Mas como tanto regras quanto simbolos funcionam melhor
por consenso, porque demandam intersubjetividade, o autor diz que talvez a sociedade pos-

industrial pudesse ndo estar necessariamente sob o totalitarismo dos aparelhos se de fato

¥ Segundo o autor, o camponés seria conservador, e pela ontologia que o dominava, viver era ocupar o lugar justo
dentro da ordem do cosmos. O operario seria revolucionario porque para ele viver significava usufruir do resultado
de seu trabalho e, quando isso lhe era negado, procurava estabelecer uma mais justa distribui¢do dos bens.
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elaborasse programas a partir de consensos; mas Flusser também reconhece que essa visdo ¢

utdpica ja que, por enquanto, sdo os aparelhos que nos programam para o consenso.

Flusser parece estar se apoiando na Teoria dos Jogos, embora a transcenda ao reconhecer
como fundamental o elemento do acaso diante do calculo das possibilidades caracteristico dessa
teoria. O acaso, nos termos de Flusser, ¢ criador e nisso se assemelha mais a visdo da evolugdo de
Bergson, Prigogine e Popper, citada no inicio deste capitulo. Antes de desenvolver a teoria de

Flusser, farei um breve paréntese sobre a chamada Teoria dos Jogos.

A Teoria dos Jogos, a unica que foi chamada por esse nome, provém das ciéncias exatas,
mais especificamente das matematicas. Surgida na década de 1940, utiliza modelos matematicos
para estudar a maneira como os individuos interagem e tomam decisdes. Diferente da sociologia
dos cassinos, das loterias ou dos hipédromos, as matematicas ndo analisam a psicologia do
jogador, e sim todas as respostas possiveis diante de uma certa situago. E essa a experiéncia que

esta na base dos estudos sobre probabilidade, ou seja, o calculo das combinagdes possiveis.

A Teoria dos Jogos tornou-se um ramo proeminente da matematica no século XX,
especialmente depois da publicacdo, em 1944, de The Theory of Games and Economic Behavior
de John Von Neumann e Oskar Morgenstern. Nessa obra, os jogos se classificam em muitas
categorias, as quais determinam que método pode ser usado para resolvé-los. Algumas das

categorias mais comuns sao:

Jogos de soma zero - em que a soma total dos beneficios colhidos por todos os jogadores
¢ sempre igual a zero (ou seja, um jogador s6 pode ganhar se outro perder). O xadrez e o poquer
sdo jogos de soma zero porque cada jogador ganha precisamente o que o outro perde. A
economia ¢ a politica, por exemplo, ndo sdo jogos de soma zero porque alguns desfechos podem

ser bons (ou maus) para todos os jogadores a0 mesmo tempo.

Jogos cooperativos - em que os jogadores podem comunicar-se e negociar entre si, € se

contrapdem aos jogos ndo-cooperativos.

Jogos transparentes - em que todos os jogadores t€ém acesso a mesma informacao. O

xadrez € um jogo transparente, mas o poquer nao €.

Nesse contexto, mas desde a perspectiva que comecei a introduzir anteriormente, Flusser

(1967) define “jogo” como todo sistema composto de elementos combinaveis de acordo com
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regras. A soma dos elementos cle chama de “repertorio do jogo”. A soma das regras seria a
“estrutura do jogo”. A totalidade das combinac¢des possiveis seria a “competéncia do jogo”.
E a totalidade das combinacdes realizadas seria o “universo do jogo”. Teriamos aqui novos

movimentos ou linhas de atualiza¢do do jogo na pés-industria: os jogos dos aparelhos.

Entre os curiosamente diferentes exemplos de jogos dados pelo autor estdo o xadrez, o
pensamento brasileiro, e as ciéncias da natureza. No caso do xadrez, as pegas e o tabuleiro sdo o
repertorio; as regras enxadristicas sdo a estrutura; todas as partidas jogaveis sdo a competéncia; e

todas as partidas jogadas sdo o universo.

O autor faz ainda mais uma distin¢do entre jogos fechados e abertos. Um jogo estaria
“fechado”, quando o repertorio e a estrutura estiverem imutaveis, e do contrario estaria “aberto”.
O xadrez ¢ um jogo fechado, o pensamento dos brasileiros e as ciéncias da natureza sdo jogos
abertos. Nos jogos fechados tendem a coincidir competéncia e universo. Quando isto se da, o
jogo acaba. Teoricamente, todas as partidas enxadristicas podem ser realizadas, embora isso
demore alguns milhdes de anos. O universo enxadristico ndo podera mais expandir-se, e acabara
0 jogo. Para Flusser, isto ja aconteceu no caso do jogo da velha, mas também no caso das tltimas

sinteses hegelianas e marxistas.

Niao pode haver jogos infinitamente abertos. Um jogo infinitamente aberto, (um jogo
realmente universal) teria um repertorio infinito e uma estrutura infinita. Nesse jogo de jogos
hipotéticos haveria uma infinidade de pecas, e isto implicaria total injogabilidade. E haveria
uma infinidade de regras, e isto implicaria que tudo € permitido. Isso significa que o jogo
universal e inteiramente aberto ndo teria uma competéncia infinita, mas que seria totalmente

incompetente. O seu universo nao seria infinito, mas seria nulo: seria o caos.

Esta considera¢do do autor reforca a perspectiva de que jogo — inclusive o pensamento
brasileiro, as ciéncias da natureza, a musica, a pintura etc. — ¢ sempre, por defini¢do, limitado,
ainda que possa ser inesgotavel. A limitacdo de todo jogo garante a especificidade da sua
competéncia. Portanto, a limitacdo, a regra, faz parte do jogo como virtualidade, faz parte de sua

diferenca.

Mas jogos também ocorrem em jogos. O xadrez, por exemplo, ocorre num jogo que entre
ndés ¢ o pensamento brasileiro, e noutros, equivalentes, como ¢é, por exemplo, o do pensamento

indiano, de onde surgiu o xadrez. O xadrez implica lances do tipo “tal pega chama-se forre, e ela
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se movimenta assim”, e este lance advém do pensamento indiano. Ou seja, o pensamento indiano
¢ o meta-jogo do xadrez, mas o pensamento indiano nao pode ser jogado em tabuleiro, a relacao
entre jogo e meta-jogo, entdo, ¢ fundamental mas ndo ¢ simples. O pensamento indiano nao inclui
o xadrez e nem todo indiano que pensa sabe jogar xadrez. O que sim € certo ¢ que toda vez que
procuramos pela origem de um jogo esbarramos em um meta-jogo. Nao ¢ de se estranhar,
portanto, que ao longo de minha pesquisa a pergunta sobre o jogo na TV esbarre seguidamente na
pergunta sobre os jogos da TV, seu meta-jogo; mas assim como as relagdes entre pensamento
indiano e xadrez ndo sdo simples, também sdo complexas as relagdes entre o jogo da TV e o jogo
na TV. O xadrez pode nos revelar alguma coisa sobre o pensamento indiano, o jogo na TV pode

nos revelar alguma coisa sobre o seu meta-jogo, em todo caso essas relagdes ndo sdo de causa-

efeito e sim programaticas, de jogos inseridos em meta-jogos.

Na busca pela origem do jogo haveria a possibilidade do que Flusser chama de

pensamentos finalisticos, causalisticos ou programaticos.

A antropologia finalistica considera o homem o ente mais desenvolvido, por ser o mais
proximo da meta do desenvolvimento bioldgico. A antropologia causalistica vé no homem uma
das espécies do ramo dos primatas, um elo da cadeia causal que estrutura o processo biologico. A
antropologia programatica vé no homem uma das permutagdes possiveis da informagao genética

comum a todos os entes vivos.

Deleuze (1999) critica essas nog¢des (de pensamento finalistico e causalistico) porque elas
partem, segundo ele, de uma confusdo entre tempo-espaco que faz acreditar que o todo esta dado,
ainda que nao de fato. Em tal perspectiva, o fodo seria calculavel em fun¢do de um estado, e o
todo seria determinavel segundo um programa.” O autor diz que, se o ser vivo tem uma
finalidade, ele a tem na medida em que estd essencialmente aberto a uma totalidade também
aberta, e assim nao se encerra o todo a0 modo de um organismo, mas ¢ o organismo que se abre a

um todo virtual.

7

E preciso que o fodo crie as linhas divergentes segundo as quais ele se atualiza, bem
como os meios dessemelhantes que utiliza em cada linha. E hé finalidade, sim, porque a vida

ndo opera sem diregdes, mas ndo ha fim porque as dire¢cdes ndo preexistem; elas sdo criadas

? Nio me parece ser esse o sentido da perspectiva de Flusser, até pela énfase que o autor da a presenca criadora do
absurdo, do inesperado, no desenvolvimento do programa.
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simultaneamente a sua atualizacgdo. E por isso que o imprevisto, o acaso, é parte das diferencas

existentes no jogo como virtualidade e no programa do aparelho.

Para Flusser (1983), o acaso vira necessidade, e ¢ isso justamente que caracteriza o

programa como sistema.

O que caracteriza programas ¢ o fato que s@o sistemas nos quais o0 acaso vira
necessidade. S3o jogos nos quais todas as virtualidades, até as menos provaveis,
se realizardo necessariamente, se o jogo for jogado por tempo suficientemente
longo. (...) Estruturas tdo absurdamente improvaveis como o é o cérebro
humano surgem necessariamente ao longo do desenvolvimento do programa
contido na informacdo genética (...) ao acaso em determinado momento. Obras
tdo maravilhosas como o ¢ “As bodas de Figaro” surgem necessariamente ao
longo do desenvolvimento do programa contido no projeto inicial da cultura
ocidental, embora seja absurdo querer procurar por elas nesse projeto inicial,
por exemplo na muasica grega. E que, embora se tornem necessarias, tais
realizagdes ao longo do jogo, surgem ao acaso. O conceito fundamental da
visdo programatica é pois o acaso. Isto é o que € novo (1983, p. 28).

Esta necessidade de sair do pensamento finalistico e causalistico para dar lugar ao acaso,
¢ desafio epistemoldgico e estético, mas €, sobretudo, desafio politico, pois na politica o tnico
pensamento apropriado parece ser o finalistico. O desafio representado entdo pela visdo
programatica, segundo Flusser, esta na necessidade de aprendermos a pensar a-politicamente,
se quisermos preservar a liberdade. Isto ¢ paradoxal, mas se continuarmos a pensar
finalisticamente na politica, se continuarmos a procurar os motivos por detrds dos programas que
nos regem, cairemos fatalmente vitimas da programagdo, a qual prevé precisamente tais

tentativas de “desmitizacao”.

A propria programacao humana vai sendo programada por aparelhos e determinados
programadores se julgam, subjetivamente, “donos” das decisdes e dos aparelhos. Mas, na
realidade ndo passam de funciondrios programados para assim se julgarem. A critica aceita,
ingenuamente, tal visdo ingénua e programada dos programadores e torna-se, ao fazé-lo, ela
propria fungdo dos programas. Ambos, programadores e criticos vao sendo recuperados pelos
aparelhos. “A liberdade morrera se continuarmos a pensar politicamente, e a agir em fungdo de

tal pensamento” (FLUSSER, 1983, p. 31).
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Devemos captar os programas em sua concreticidade cretina, a de um funcionamento
programado absurdo, a fim de podermos compreendé-los e dessa forma inseri-los em meta-
programas. O paradoxo é que tais meta-programas sio jogos igualmente absurdos. Se
quisermos emancipar-nos do funcionamento, o que devemos aprender entdo ¢ a admissdao do
absurdo: a liberdade é concebivel apenas enquanto jogo absurdo com os aparelhos'®. Mas isso é
concebivel apenas depois de termos assumido a politica, e a existéncia humana em geral,
enquanto jogo absurdo. Sermos jogadores ou pecas do jogo depende de aprendermos em tempo a
sermos tais jogadores. Aprendermos a ser jogadores ou agir politicamente poderia ser o que
Deleuze e Guattari (1996) chamam de acreditar no mundo: "Acreditar no mundo significa
principalmente suscitar acontecimentos, mesmo pequenos, que escapem ao controle, ou

engendrar novos espagos-tempos, mesmo de superficie ou volumes reduzidos" (DELEUZE,

GUATTARI, 1996, p. 18).

Um dos exemplos mais claros, que Flusser retoma diversas vezes como mostra do
programa que produz a sociedade pos-industrial, ¢ o programa da cultura ocidental que dele

resultou: Auschwtiz, um tipico jogo corrupto.

A cultura ocidental, como um todo, se revela como projeto que visa
transformar-se em aparelho. O que caracteriza o Ocidente é sua capacidade para
a transcendéncia objetivante. Tal transcendéncia permite transformar todo
fendmeno, inclusive o humano, em objeto de conhecimento e de manipulacao.
O espaco de tal transcendéncia se abriu gracas ao judeu-cristianismo, e resultou,
no decorrer da nossa historia, em ciéncia, em técnica, e, ultimamente, em
Auschwitz. A objetivacdo derradeira dos judeus em forma de cinza € derradeira
vitoria do espirito de Ocidente. E ela a técnica social levada ao extremo
(FLUSSER, 1983, p. 14-15).

Embora a historia do Ocidente ainda ndo acabou, e o jogo ocidental continue, nem todas
as virtualidades do jogo desse programa foram atualizadas, ainda que estejam infectadas pelos
aparelhos. “Por isto se tornou atualmente impossivel engajarmo-nos no progresso da cultura.
Seria engajarmo-nos no nosso proprio aniquilamento” (FLUSSER, 1983, p. 15). O que nos resta,

segundo o autor, ¢ analisarmos o evento Auschwitz em todos os detalhes, para descobrirmos o

' Prigogine (1996, p. 196) lembra que Einstein recusou aceitar o acaso como unica resposta a nossas perguntas. O
acaso puro ¢ tanto uma negacdo de nossa exigéncia de compreender o mundo quanto o determinismo o €. O autor se
coloca em um caminho “estreito” entre essas duas concepgdes que levam a alienagdo: a de um mundo regido por leis
que ndo deixa lugar para a novidade e a de um mundo absurdo, acausal, onde nada pode ser previsto nem descrito.
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projeto fundamental que 14 se realizou, pela primeira vez, para podermos nutrir a esperanca de

nos projetar fora do projeto. Fora da historia do Ocidente.

O jogo seria, para Flusser, uma resposta humana a seriedade cretina da vida e da morte.
Enquanto jogador rebela-se 0 homem contra essa seriedade. E é tanto mais rebelde quanto de
mais jogos participa. Esta ¢ a dignidade do homem: distinguir-se dos aparelhos que criou, no

curso dos seus jogos, pela sua capacidade de constantemente abrir, desvendar, seus jogos.

Um dos resultados do jogo de alguns aparelhos da pds-industria, segundo Flusser, sdo as
imagens técnicas: imagens produzidas por aparelhos. O aparelho fotografico — a “caixa preta”,
como ele costuma chamar esse e todos os outros aparelhos — ¢ seu objeto de reflexdo no Livro
Filosofia da caixa preta: ensaios para uma futura filosofia da fotografia (2002). A pos-industria
exige adentrar no funcionamento dos aparelhos, brinquedos que simulam um tipo de pensamento.
Flusser parte do aparelho fotografico, mas entende que suas afirmacdes em relagdo a esse

aparelho podem ser aplicadas a todo e qualquer aparelho.

O autor chama atengdo especialmente para a pratica dos fotégrafos experimentais,
porque eles sabem que sua praxis é dirigida contra o aparelho. Eles tentam obrigar o aparelho a
produzir imagem informativa que ndo estd em seu programa. Para o autor, na filosofia da
fotografia (e dos aparelhos em geral), o que esta sendo discutido ¢ o problema da liberdade.
Segundo ele, ha urgéncia de uma filosofia da fotografia para que a praxis fotografica seja

conscientizada nos seguintes termos:

A conscientizagdo de tal praxis é necessaria porque, sem ela, jamais captaremos
as aberturas para a liberdade na vida dos funcionarios dos aparelhos. Em outros
termos: a filosofia da fotografia ¢ necessaria porque ¢ reflexdo sobre as
possibilidades de se viver livremente num mundo programado de aparelhos
(FLUSSER, 2002, p. 76).

As imagens fotograficas (cinematograficas, televisivas...) sdo produzidas por aparelhos,
que informam, simulam o6rgdos, sdo manipulados por pessoas e servem, segundo Flusser, a
interesses ocultos. Sdo produtos industriais que apontam para além do industrial: objetos do
mundo pés-industrial que ndo podem ser lidos com categorias industriais, por isso o end of

game das teorias que explicavam a sociedade industrial.



52

Os que jogam com o brinquedo (aparelho fotografico, televisivo...) agem em prol do
esgotamento do programa e em prol da realizagdo do universo (fotografico, televisivo, etc.),
esforgam-se por descobrir potencialidades ignoradas. Brincam, porque eles procuram novos
lances, como o enxadrista; ndo estdo preocupados em modificar o mundo, e sim em obrigar o
aparelho a revelar suas potencialidades. Brincar com o aparelho envolve os elementos
caracteristicos do jogo, como propostos por Huizinga: tensdo, incerteza, acaso; esfor¢o para levar

0 jogo até o desenlace; a pretensdo do jogador de “ganhar” a custa de seu proprio esforgo.

Para Flusser, “as imagens tradicionais imaginam o mundo; as imagens técnicas imaginam
textos que concebem imagens que imaginam o mundo” (2002, p. 13). E decisivo aqui,
compreender a condi¢do das imagens técnicas: o autor enfatiza que as vemos como se seu
significado estivesse escrito nas suas superficies, como se em vez da imagem estivéssemos vendo

seu significado, e como se esse significado nao precisasse ser decifrado.

O carater aparentemente ndo-simbolico, objetivo, das imagens técnicas faz com
que seu observador as olhe como se fossem janelas, e ndo imagens. O
observador confia nas imagens técnicas tanto quanto confia em seus proprios
olhos. Quando critica as imagens técnicas (se € que as critica), ndo o faz como
imagens, mas como visdes do mundo (FLUSSER, 2002, p. 14).

Talvez seja mais produtivo, agora, olhar para esse erro — esse que cometemos diante das
imagens técnicas — mais uma vez na perspectiva de Bergson: haveria na imagem técnica uma
diferenca de natureza, ou de grau, em relacio a imagem tradicional? Certamente a diferenca
seria de natureza. Mas olhamos para ela como se simplesmente existisse uma diferenca de
grau, diferenca que existe entre os objetos e as imagens tradicionais. Mas a imagem técnica tem
uma outra natureza. O aparelho fotografico ¢ um corpo programado para perceber e que tem uma
memoria, uma memoria-habito, s6 — que € aquela que realiza o input € o output — ainda que a
imagem técnica seja resultado da percepcdo, da memoria e da a¢do do funcionario, todos estdo

sujeitados aquela memoria-habito.

O fotografo experimental precisa de uma outra percep¢do, que requer a memoria-
lembranca, e sua imagem técnica € sua vitoria sobre o corpo e a memoria do aparelho. Uma acao

que transcende as necessidades imediatas do aparelho e do proprio fotografo. Correspondem a



53

sua necessidade de brincar: derrotar o programa do aparelho e produzir uma informagao, um

resultado ndo programado.

Imagens técnicas devem ser explicadas, contadas, porque, se representam o mundo para

as pessoas, simultaneamente se interpdem entre as pessoas € 0 mundo.

Os aparelhos sdo caixas pretas que sdo programadas para devorarem sintomas
de cenas, e para vomitarem tais sintomas em forma de imagens. Os aparelhos
transcodam sintomas em imagens. O programa dos aparelhos provém dos
textos: por exemplo, das equagdes da quimica e da oOtica. De maneira que os
aparelhos transcodam sintomas em imagens em fungdo de textos. Sdo caixas
que devoram histoéria e vomitam pds-historia (FLUSSER, 2002, p. 101).

Com isto Flusser, ndo quer dizer que a histéria pare ou deixe de desenvolver-se. Pelo
contrario: ela rola mais rapidamente que antes, porque esta sendo sugada para o interior do
aparelho. Os eventos se precipitam rumo ao aparelho com rapidez acelerada, porque estdo sendo
sugados e parcialmente provocados pelo aparelho. No caso da televisdao, “A historia toda,
politica, arte, ciéncia, técnica, vai dessa forma sendo incentivada pelo aparelho, a fim de ser
transcodada no seu oposto: em programa televisionado. O aparelho se tornou a meta da histéria”
(FLUSSER, 2002, p. 102). Passa ele a ser represa do tempo linearmente progressivo. A plenitude
dos tempos. Historia transcodada em programa torna-se eternamente repetivel. A historia
transcodada, a historia dentro do aparelho, a historia eternamente repetivel, mudou de natureza é
jé a pos-histéria. Quem estiver programado pelas tecnoimagens vivencia e conhece a realidade
magicamente. Como contexto de situagdes, tal magia esta baseada em programas, ou seja, em

prescrigoes.

Desse modo, a atual contra-revolugdo das tecnoimagens ¢ superdvel apenas, segundo
Flusser, gragas a faculdade nova, a ser desenvolvida, e que pode ser chamada
“tecnoimaginacdo”: capacidade de decifrar tecnoimagens. E um passo atrds das
tecnoimagens, em direcdo a programacdao; ndao ¢ um passo a frente em direcdo a
conceptualizacdo, caracteristicas dos textos, nem critica da historia, aquela que procura por
motivo atras das tecnoimagens. A capacidade de decifrar tecnoimagens tem a ver com o

pensamento formal, tal como este vai se estabelecendo na informatica, cibernética, e na teoria dos
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jogos. Se ndo conseguirmos dar esse passo rumo ao ‘“nada” (“estrutura ausente”), jamais

poderemos emancipar-nos do pensamento e da agdo programados por tecnoimagens.

A faculdade nova para a qual alerta Flusser em certa forma e com outras palavras foi
destacada também por Derrida ¢ McLuhan. Para Derrida (1998, p.171), “mirar television es en
particular una tarea politica, a causa de los efectos que genera en el escenario politico, pero
también porque debo comprender como se hace, como se fabrica, quién tiene el poder, quién

escoge, cudles son las relaciones de fuerza, etcétera”.

Ja McLuhan (2005) enfatizava a necessidade urgente de treinar a percepgdo. Para o autor,
somos a primeira geracdo humana a sentir necessidade de examinar o que ocorre debaixo de
nosso nariz em vez de ficar olhando para o espelho retrovisor. McLuhan (p. 127) afirma que
“pela primeira vez na histéria humana, existem mais informacdes e dados fora da sala de aula ou
da escola do que dentro delas”. E se pergunta “Qual seria, pois o futuro da educacdo num mundo
em que as producdes de informagdo se inverteram?”. Para McLuhan, essa inversdo teria que
inverter também a fungdo do ensino, trocando a fun¢ao de instruir pela de descobrir. “A fungao
do estabelecimento de ensino ¢ treinar a percepgao do ambiente exterior em vez de, meramente,
reproduzir informagdo (...) Nunca tivemos um sistema educacional programado para treinar a
percep¢ao do mundo exterior, e passar para esse tipo de atividade criard um trauma ou choque

consideravel” (MCLUHAN, 2005, p. 127), alerta o autor.

A partir destas ultimas consideragdes, sugiro mais uma linha de atualiza¢ao do jogo, que
se faz na experiéncia de descobrir e perceber. Ela teria sua forma cultural ou social nos jogos de
esconder/ procurar e nos jogos de apontar diferencas, entre outros; sua forma institucional estaria
na ciéncia, pesquisa, arte, tecnoimaginacao. E sua corrup¢do, no sensacionalismo, no abuso dos

direitos autorais e de propriedade.

Movimentemo-nos agora cada vez mais radicalmente na direcdo de meu objeto de
pesquisa, porquanto o jogo se atualiza na pds-historia em aparelhos dotados de programas, e o faz
particularmente em aparelhos programados para produzir imagens técnicas, sendo que um desses
aparelhos ¢ a televisdo. Na perspectiva que estou adotando, no entanto, a TV € ela também uma
virtualidade, uma duracio, uma multiplicidade virtual, que se atualiza de diversas formas e

tem uma dimensdo irredutivel e passivel sempre de novas atualizagdes. E desse aparelho —
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lembrando que segundo Flusser, aparelhos ndo trabalham, jogam — que tentarei me aproximar nas

paginas a seguir.

A historia sugada para dentro do aparelho, chamada por Flusser de pds-historia adquire
novos sentidos na televisdo. Para Machado (1990), por exemplo, a TV penetrou tao
profundamente na vida politica das nacdes, “que nada mais lhe pode ser ‘exterior’, pois tudo o
que acontece de alguma forma pressupde a sua mediagao, acontece portanto para a tevé. Aquilo
que ndo passa pela midia eletronica torna-se estranho ao conhecimento e a sensibilidade do
homem contemporaneo” (MACHADO, 1990, p. 8). De modo semelhante, Bucci (2004) afirma
que a televisdo ndo mostra ou traz lugares de longe para muito perto, “a televisdo ¢ um lugar em

si. Do mesmo modo, ela ndo supera os abismos de tempo entre os continentes com suas

transmissoes na velocidade da luz: ela encerra um outro tempo” (BUCCI, 2004, p. 31).

Talvez o fato de a TV ser um aparelho complexo, uma virtualidade em permanente
atualizagdo, faga com que ela ndo tenha sido suficientemente compreendida apesar de seus mais
de 60 anos de historia e de toda a producao académica que existe sobre ela. Além disso, a grande
opacidade de suas imagens mantém o programa do aparelho escondido atrds de uma aparente
grande transparéncia, como se elas, as imagens técnicas, € o aparelho, fossem janela para o
mundo, o que se constitui em um sério problema de conhecimento reconhecido por diversos

autores.

Entre outros, Arlindo Machado (2000) afirma que a televisio permanece o mais
desconhecido dos sistemas de expressio de nosso tempo, ¢ Wolton (1996), que existe, na
televisdio de massa, uma grandeza e uma estética insuficientemente percebidas, cuja
complexidade ¢ comparada por Barbero e Rey (2001) com a forma das metropoles modernas.
Segundo eles, o fluxo televisivo constitui a metafora mais real do fim dos grandes relatos pela
equivaléncia de todos os discursos. Lucia Santaella (1990), a sua vez, acredita que o potencial de
aprofundamento da percepgdo da TV seja tdo grande que, para enxerga-la, ¢ preciso entender o
modo como essa linguagem se articula e transforma os mecanismos de apreensao e reagao diante

da realidade.

A televisdo oferece algumas resisténcias a esses processos de percep¢do, de adentrar o
video, sendo necessario para isso a dissecagdo das imagens televisivas em fluxo. A metafora da

dissecag¢do do cadaver, inspirada em Leonardo da Vinci, citada por Kilpp (2003), implica dizer
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que para adentrar a telinha e ultrapassar os teores conteudisticos da TV — que nos cegam e
ensurdecem em relacdo aos procedimentos técnicos e estéticos que sdo o modo sui géneris da
midia produzir sentido — é preciso matar o fluxo, desnaturalizar a espectagdo, intervir
cirurgicamente nos materiais plasticos e narrativos, cartografar as molduras sobrepostas em
cada panorama e verificar quais sdo e como elas estdo agindo umas sobre as outras, reforgando-se
ou produzindo tensdes. Estes procedimentos tornam-se necessarios porque a imagem em
movimento ¢ “discretamente discreta”, como explica Stiegler (1998). “En efecto, la imagen
analogico-digital es el inicio de una discretizacion sistemdtica del movimiento, es decir, también

un vasto proceso de gramaticalizacion de lo visible” (STIEGLER, 1998, p. 183).

Para o autor, ha uma generalizac¢do dessa discretizacao no dominio das imagens animadas
¢ quanto mais discretas mais atuam sobre nos oferecendo sentidos que nem sempre percebemos.
Portanto, quando retiramos as imagens-movimento de seu fluxo estamos produzindo, nas
palavras de Deleuze (1984, p. 9-10), “cortes imoveis + tempo abstrato”, formula que se opde a
uma outra: “movimento real — duragdo concreta”. Para o autor, por mais que se tente dividir e
subdividir o tempo, 0 movimento se fard sempre numa dura¢do concreta; cada movimento tera,
portanto, sua propria duracdo qualitativa, o que faz que ambas as formulas sejam irredutiveis e

opostas.

Deleuze ainda define enquadramento como a determinacdo de um sistema fechado,
relativamente fechado, que compreende tudo o que estd presente na imagem, cendrios,
personagens, acessorios. Para ele, se vemos muito poucas coisas numa imagem ¢ porque nao

sabemos 1¢é-la bem, avaliamos mal tanto a sua rarefagdo quanto a sua saturagao.

O quadro constitui, portanto, um conjunto que tem um grande nimero de
partes, isto é, de elementos que entram, eles proprios, em subconjuntos.
Podemos operar nele uma redugdo. Evidentemente, as proprias partes sao
também imagem. (...) O quadro é, portanto, inseparavel de duas tendéncias - a
saturagdo ou a rarefagdo. (...) em ambos os extremos, rarefacdo ou saturacdo, o
quadro nos ensina desse modo que a imagem ndo se d4 apenas a ver. Ela € tao
legivel quanto visivel. O quadro tem essa fungfo implicita de registrar
informagdes ndo apenas sonoras, mas visuais. (...) Havera uma pedagogia da
imagem, especialmente com Godard, quando esta fungdo for levada a se
explicar, quando o quadro passar a valer enquanto superficie opaca de
informagdo, ora perturbada pela saturacdo, ora reduzida ao conjunto vazio, a
tela branca ou negra (DELEUZE, 1984, p. 22-23).
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O limite do quadro, para o autor pode ser matematico ou dinamico: ou como condigdes
para a existéncia dos corpos cuja esséncia os limites vao fixar, ou como algo que se estende

precisamente até onde vai a poténcia do corpo existente.

Derrida (1998), afirma que uma das dificuldades em compreender a TV esta na
natureza das imagens televisivas. Elas ddo a impressiao de invasiao do olhar, apresentando-se
como globais e indissociaveis, mas na realidade ndo o sdo. Elas podem ser recortadas, fragmento
de segundo por fragmento de segundo. Para chegar aos significados e apreender o alfabeto das
imagens, devemos aprender a discernir, compor, colar, montar. Mais ainda, o autor, aponta a TV
como um olhar que percebe imagens abrindo um novo tipo de fendmenos, construindo um mundo

proprio.

En todo lo que mencionamos aqui con el nombre de imagen, teletecnologia,
pantalla de television, archivo, hay una tendencia un poco excesiva a hacer
como si todo esto estuviera en representacion: un conjunto de objetos, cosas
que vemos, espectdaculos frente a nosotros, dispositivos de los que podriamos
disponer. (...) alli donde estin esos espectros, somos mirados, nos sentimos o
creemos mirados. Esta disimetria lo complica todo. La ley, la conminacion, el
orden, lo performativo se imponen sobre lo tedrico, lo constatativo, el saber, el
calculo y lo programable. (...) Ese flujo de luz que me embarga, me inviste, me
invade, me envuelve, no es un rayo de luz sino la fuente de una vision posible:
desde el punto de vista del otro. (...) El “efecto de real” obedece aqui a la
irreductible alteridad de otro origen del mundo; es otro origen del mundo. Lo
que aqui llamo mirada, la mirada del otro, nos es simplemente otra mdaquina
para percibir imdgenes, es otro mundo, otra fuente de fenomenalidad, otro
punto cero del aparecer. (...) y no es unicamente un punto de singularidad, es
una singularidad a partir de la cual se abre un mundo (DERRIDA, 1998,
p-152-153).

A nova ordem de fenomenos assinalada por Derrida poderia ser relacionada com uma
certa qualidade cinematografica reconhecida por Eisenstein (2002) muito antes do surgimento da
TV. Para o autor, havia ja uma qualidade cinematografica em obras realizadas antes do invento

. 11 . .. . . ..
do cinema ', e para falar do cinema que existiu antes do cinema e que continua a existir fora dele,

! Para Eisenstein o cinema foi inventado bem antes do proprio cinema porque a montagem ja existia na pintura, no
teatro, no desenho, na prosa e na musica. “O poeta escreve com planos de cinema e monta seu poema assim como o
realizador monta seu filme, formando uma nova idéia a partir da fusdo/colisio de planos independentes”
(EINSESTEIN, 2002, p. 8).
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o autor criou algumas palavras como “cinematismo” e “imagicidade”. Eisenstein criou também
palavras para designar o cinema que existe dentro do cinema, isto €, o propriamente

cinematografico.

Para o cineasta russo, a invengdo do cinema teria permitido pensar melhor as leis que
governam a constru¢ao da forma numa obra de arte. Em certo sentido, McLuhan (2005) afirma
algo semelhante a Eisenstein ao dizer que ¢ quando um novo veiculo entra em cena que nos
tornamos conscientes das caracteristicas basicas dos veiculos mais antigos, tornando as midias
anteriores mais inteligiveis e mais uteis, dando-nos uma consciéncia maior do controle que temos
sobre ela. Para conseguir essa nova percepcao seja da forma numa obra de arte, seja das midias
anteriores, Eisenstein (2002, p. 9) sugere que usemos como ponto de partida as caracteristicas
particulares de seu processo de montagem. O jogo da imagicidade seria basicamente um jogo de
montagens de quadros, anterior, posterior e dentro do cinema, que adquire uma nova natureza na

TV.

A partir de Eisenstein, entdo, podemos pensar na TV que esta dentro da TV: uma
montagem técnica que é inaugurada por ela como sua prépria natureza, e que também

mostra a presenga dessa imagicidade da TV nas montagens anteriores.

A TV compartilharia com o cinema e com outras formas de montagem, sua imagicidade,
dimensao audiovisual irredutivel a uma midia especifica, mas essa audiovisualidade, virtualidade
que se atualiza nas midias, teria uma forma especifica de se atualizar na TV, que seria o

propriamente televisivo.

Kilpp (2003) cartografa a televisdo dentro da industria da cultura, apontando quatro
situagdes que atualizam a visdao da Escola de Frankfurt. A primeira inscreve a televisao dentro da
industria como produtora de mercadorias culturais (novelas, séries, programas, spots, jornalismo,
formatos de programas — no caso desta pesquisa, dos jogos televisivos). Aqui, as regras do jogo

seriam a compra, venda, importagdo e exportacdo de mercadorias, regras de producao.

Uma segunda situagdo insere a TV na industria da cultura numa posi¢ao estratégica como
vitrinizacdo das mercadorias produzidas pela industria, um grande shopping center, lugar de

consumo mais do que lugar de producdo. As regras deste jogo seriam as do consumo.

A situagdo terceira inscreve a televisdo como uma industria sui generis, uma espécie de

usina de reciclagem de restos culturais, que seriam coletados na cultura mesma ou nos confins
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dos campos sociais (que podem ser pensados também como restos) e transformados pela tevé em

produtos culturais televisivos.

Por ultimo, a quarta situacdo, inscreve a televisao na industria da cultura como produtora
de mercadorias sui generis: molduras, molduragdes e ethicidades televisivas. Nesse caso nao
importaria o lugar de produgdo das mercadorias, pois a TV enuncia para elas, pelos modos como
as moldura, sentidos éthicos originais. A TV torna-se o lugar da dissolu¢ao dos sentidos solidos

da modernidade.

A terceira e quarta situagdes precisam ser mais desenvolvidas pela importancia que elas

tém nesta pesquisa para definir e descobrir o propriamente televisivo.

Em relacdo a TV como usina de reciclagem de restos culturais, lembraria aqui duas
interpretagdes diferentes. A tevé, segundo Duarte Rodrigues (1990), como todo o campo dos
media, realiza rituais de reciclagem de modalidades expressivas e pragmaticas. Trata-se de
modalidades que procuram no fundo arcaico da pré-modernidade, desenterrando-as da memoria e

. . . 12
reciclando-as de acordo com as regras dessacralizante da modernidade “.

A componente mais habitual deste fundo mitico provém, por conseguinte, das
instituigdes antigas, em particular do religioso, do guerreiro, do familiar, do
politico, do juridico e do cientifico. E a partir deste seu retorno ao campo dos
media que os mais antigos mitos sdo hoje relancados no espago publico. Para
se prestar, no entanto, a esta reciclagem mediatica um determinado fundo
mitico primitivo tem de ser submetido a um processo especifico de
esquecimento e ocultagdo, de modo a estabelecer-se com ele ndo uma relagéo
de rememoracdo actualizante como nos processos rituais das respectivas
instituicdes de origem, mas de reminiscéncia. Sem este processo de ocultagdo
ndo poderia gerar-se um processo de anamnese ritualizante de que depende a
mais-valia simbolica de que se alimenta em permanéncia a propria legitimidade
do campo dos media, como legitimidade distinta da dos campos de origem
deste fundo mitico (DUARTE RODRIGUES, 1990, p. 154).

Uma segunda forma de entender a reciclagem de restos, podemos pensa-la a partir de
Walter Benjamin. Benjamin aborda em Experiéncia e Pobreza (1996) as razdes da desapari¢ao

das formas tradicionais da narrativa pelo empobrecimento da experiéncia que, segundo o autor,

'2 Um claro exemplo disto é o reaquecimento do confessionario catdlico nos reality shows. Sobre esse tema conferir
artigo O confessiondrio reality de Big Brother Brasil. KILPP, Suzana. Revista Brasileira de Ciéncias da
Comunicaggo. Sao Paulo. Volume XXVII, n° 2, julho/dezembro de 2004. PP 11-29.
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culminaram com as atrocidades da Grande Guerra. “Os sobreviventes que voltaram das
trincheiras, voltaram mudos. Por qué? Porque aquilo que vivenciaram nio podia mais ser
assimilado por palavras” (BENJAMIN, 1996, p. 115). Benjamin constata que essa pobreza

de experiéncia nio é mais privada e sim de toda a humanidade.

A teoria da narragdo do autor, seguindo Lukacs, aborda a questdo do sentido. Essa questao
s0 pode se colocar, paradoxalmente, a partir do momento em que esse sentido deixa de ser dado
implicitamente e imediatamente pelo contexto social. Enquanto a narrativa antiga se
caracterizava por sua abertura, o romance classico, em sua necessidade de resolver o
significado da existéncia, visa a conclusdo. No romance contemporaneo, Benjamin elogia
Proust, cujo mérito estaria em nao ter escrito “memorias”, mas uma “busca”, uma busca das
analogias e semelhancas entre o passado e o presente. Proust ndo reencontra o passado em si, mas

a presenga do passado no presente e o presente que ja esta 1, prefigurado no passado.

Para Jeanne Marie Gagnebin (2006), Benjamin reune reflexdes oriundas de duas
proveniéncias: uma reflexdo sobre o desenvolvimento das forcas produtivas e da técnica, em
particular sua aceleragdo ao servico da organizacdo capitalista da sociedade; e uma reflexdao
convergente sobre a memoria traumatica, sobre a experiéncia do choque (conceito-chave das
analises benjaminianas da lirica de Baudelaire), portanto, sobre a impossibilidade para a
linguagem e para a memoria de assimilar o choque, o trauma, diz Freud, na mesma época,
porque este, por definicdo, fere, separa, corta ao sujeito o acesso ao simbolico, em particular

a linguagem.

Em O narrador, aparece a figura do trapeiro, do catador de sucata e de lixo (figura de
Baudelaire), esta personagem das grandes cidades modernas que recolhe os cacos, os restos, e
que é movida pela pobreza, certamente, mas também pelo desejo de ndo deixar nada se
perder, de ndo deixar nada ser esquecido. Este narrador sucateiro nao tem por alvo recolher os
grandes feitos. Ele deve apanhar tudo aquilo que ¢ deixado de lado como algo que ndo tem
significacdo, algo que parece ndo ter nenhuma importancia, nem sentido, algo com que a historia
oficial ndo sabe o que fazer. Gagnebin interpreta assim esses elementos de sobra do discurso

historico:

Em primeiro lugar, o sofrimento, o sofrimento indizivel que a Segunda Guerra
devia levar ao seu cume na crueldade dos campos de concentracdo. Em segundo
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lugar, aquilo que ndo tem nome, aqueles que nao t€ém nome, o anénimo, aquilo
que ndo deixa nenhum rastro, aquilo que foi tdo bem apagado que mesmo a
memoria de sua existéncia ndo subsiste, aqueles que desapareceram por tao
completo que ninguém se lembra de seu nome (2006, p. 5).

Voltando a TV como produtora de novos sentidos para restos culturais, esses restos
poderiam ser entendidos de duas formas: aquelas marcas ou vestigios da producdo que
podem mostrar as praticas televisivas, e aqueles restos que deixaram de ter sentido pelo
contexto social direto e imediato, mas que ainda aparecem na TV como ténues limites
significantes e que, quanto mais invisiveis, mais poder de significa¢do eles t€ém sobre nos. Isto
nos leva diretamente a quarta situagdo assinalada por Kilpp, da TV como produtora de
mercadorias sui generis: molduras, molduracdes e ethicidades televisivas, que podem ser
acessadas/percebidas pelo que a autora chama de metodologia das molduras, um procedimento

desconstrutivo de analise.

A autora apresenta trés eixos conceituais articulados para abordar as imagens televisivas,
que ela chama de ethicidades, molduras e imaginarios. Sobre as ethicidades, em relagdo aos

demais conceitos, a autora diz que

A televisdo participa da instituicdo imaginaria de sociedades e culturas, sendo
que ela o faz, principalmente, instaurando mundos televisivos, nos quais tém
visibilidade pessoas, objetos, duragdes, fatos e acontecimentos que sdo as
virtualidades aqui chamadas de ethicidades televisivas. Mesmo as emissoras, 0s
canais, os géneros, os programas, a programagao e os panoramas televisivos sdo
enunciados pela TV como ethicidades televisivas, constituindo-se, além disso,
como importantes molduras de outras ethicidades (KILPP, 2005, p. 79).

Ou seja, as ethicidades sdo pessoas, objetos, fatos, acontecimentos, duragdes, etc., que

tém em comum serem construgdes televisivas cuja existéncia esta na tela, na imagem televisiva.

As molduras sdo os territorios nos quais a ethicidade ou a vida televisiva acontece e
encontra significagdo. S@o territdérios mais ou menos fluidos onde se mostram as vidas ou
personagens televisivas com determinados significados (portanto, as mesmas ethicidades, em
outras molduras, adquiririam outros significados). As molduras mais sélidas, citadas pela autora,
sdo o canal, a emissora, os programas, os géneros dos programas, a programagao, os panoramas

televisivos e a propria TV como dispositivo. No entanto, essas molduras, percebidas na telinha,
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sdo também ethicidades, isto €, construcdes televisivas. Ha também molduras mais fluidas, quase
molduras, molduras intrinsecas e extrinsecas, ¢ as molduragdes das ethicidades. Nesta pesquisa
privilegiarei todas as molduras mais diretamente relacionadas a ethicidade jogo, aquelas mais
diretamente envolvidas com os sentidos dados ao jogo, no SBT, e que serdo desconstruidas e

dissecadas com vistas aos objetivos desta pesquisa.

A molduragdo ¢ o resultado do conjunto de técnicas e estéticas aplicadas para montar as
imagens nos panoramas. E emolduramentos seriam os sentidos negociados entre emissor e
receptor, que estdo muito relacionados aos imaginarios de mundos compartilhados e aos

repertorios (pessoais e culturais) que permitem o reconhecimento das imagens técnicas da TV.

O telespectador, inserido em uma determinada cultura, tem seu proprio repertorio de
imagens e molduras. Ele se encontra com as imagens televisivas e os territorios de significagdo
oferecidos pela TV e os reconhece. Os elementos de mundos engendrados pela televisdo sdo
compreendidos pelo telespectador porque haveria algum compartilhamento minimo entre esses
elementos e os de outros mundos (da escola, da igreja, da comunidade, etc.) em que se imagina a

sociedade.

O imaginario também ¢ uma virtualidade que se atualiza em determinados imaginarios,
sendo que a moldura faz a conexdo entre a vista e o imaginario. Quanto mais molduras ha
sobrepostas, mais sentidos estdo sendo oferecidos a essa imagem. As molduras tensionam umas
as outras e ¢ justamente nessas tensdes que se dao a ver as opacidades, as contradigdes, os

vestigios do programa do aparelho.

Como a TV monta em seqiiéncia e sobrepde nos panoramas molduras de diferentes graus
e natureza, a razoabilidade dos sentidos deve passar, na andlise, pela dissecagdo de cada uma e
pela remissdo de umas as outras. E assim que os construtos televisivos ou ethicidades sio
significados. As ethicidades tém sentidos identitarios fluidos ja que se encontram em um
composito de molduras. Haveria ainda os tempos de TV ou imagens dura¢do, uma grande
colagem de molduras e molduragdes. A imagem vai ser ali experimentada e significada, e no

panorama isso tudo se torna visivel.

Na significagdo, os sentidos sdo agenciados entre emissor e receptor (que a autora designa
de corpos-moldura, seguindo Bergson), que tém repertorios pessoais e culturais distintos,

memorias que percebem diferentemente a mesma matéria. Tanto nds quanto as midias somos
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corpos dotados de memoria, corpos que percebem, sendo que essa percepcao esta diretamente
relacionada a nossas necessidades de agir e em funcdo delas realizamos recortes, excluindo o que
ndo nos interessa. Podemos ampliar a memoria transcendendo nossa imediata necessidade de

agir, produzindo novas informacdes, jogando contra o aparelho.

Na matéria sempre ha tensionamentos que a percep¢ao habito ndo percebe, pois os
tensionamentos em geral estdo na opacidade. A nossa percepcao imediata somente capta o teor
conteudistico da TV. Criacdo, liberdade sdo agdes que dependem de superarmos a percepgao
habito. Podemos perceber as opacidades pelo método intuitivo de Bergson: entrando em nossa
propria tendéncia e a partir dela reconhecer as outras tendéncias da durag@o, pois somos

diferenciagdes tendenciais da mesma duragao.

O misto que ¢ objeto desta pesquisa estd formado por duas tendéncias: jogo e TV.
Coexistem no presente do meu objeto de pesquisa, a TV jogo, a memoria do jogo e a memoria da
TV. Esta segunda sera abordada a seguir assinalando algumas linhas divergentes e coexistentes

que ajudam a compreender a TV como virtualidade que se atualiza.
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II - INCURSOES NA MEMORIA DA TV

“En lugar de una hermenéutica, necesitamos
una erotica del arte.”
Susan Sontag

Quem lembra ou leu sobre o inicio da TV no Brasil (Filho, 2001; Mattos, 2002; Kilpp,
1999, por exemplo) ou da TV em outros paises (Albornoz, 2000), e, mais ainda, quem fez parte,
de alguma forma, da constru¢do desses inicios, poderia dar continuidade a idéia de Huizinga e
relatar como a televisdo nasceu e se desenvolveu jogando. Por um lado, no sentido mais literal
de jogo — divertimento, tensdo, criatividade — por outro lado no sentido de Flusser,

experimentando produzir novas informacées no aparelho televisivo.

Mundos televisivos sdo, a meu ver, mundos ludicos. Para explicar esta afirmagdo retomo

o conceito de Kilpp de mundos televisivos.

Ao instaurar mundos televisivos, a tevé imagina uma sociedade que, a sua vez
imagina a televisao e o faz principalmente, recortando, montando ¢ moldurando
fragmentos e restos culturais, ressignificando-os em quadros de experiéncia
tipicamente televisivos que sdo essas molduras sobrepostas, nas quais essas
ethicidades adquirem existéncia propriamente televisiva (2005, p. 12).

Recortar, montar, ressignificar e moldurar sdo atitudes tipicamente ludicas, tanto de jogos
como quebra-cabegas e legos, como os tipicos jogos da pds-industria, os jogos de aparelhos e de
imagens técnicas. Estou considerando que o jogo televisivo se da a ver, de fato, no jogo entre as
molduras, as ethicidades e os imaginarios, € que isso € possivel em grande parte porque a

natureza da TV € ludica.

Estou considerando aqui a tevé como um eu plural, como uma virtualidade que se atualiza
em certas televisdes e em certas praticas, e que joga diversos jogos. De novo, porém, como fiz no
capitulo anterior, ¢ preciso inventariar memorias da TV, o que ndo poderia ser feito sem passar

por McLuhan.
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“Essa idéia de treinar todos nossos recursos num mundo
complexo que tem enorme necessidade de percepgdo, (...)

essa idéia de que, se examinarmos o presente com profundidade
suficiente, desvendaremos todos os futuros possiveis, (...) E uma
idéia que confere a arte um papel profundo, mais de mestre de
percepgdo que de transmissor de algum conteudo preciso.”
Marshall McLuhan

Uma das primeiras questdes a apontar sobre a natureza da TV ¢ ela ser, como define
McLuhan (1999), um meio fiio. Significa, para o autor, que por ser de baixa defini¢do, a imagem
televisiva deve ser completada, o que demanda um alto grau de envolvimento do
telespectador, do mesmo modo que o jogo demanda do jogador um profundo envolvimento,
pois “A luz que atravessa um anteparo forma uma imagem de trés milhdes de pontos por
segundo, (imagem-chuveiro). O telespectador, ao recebé-los, capta algumas poucas dazias, com
as quais forma uma imagem” (1999, p. 351). McLuhan atribui a esse fato a criagdo de uma
participacdo convulsiva e sensorial por parte do espectador. Para o autor, a imagem de TV gera

formas de inter-relagdo do tipo “faca vocé mesmo”.

McLuhan (2005) ainda compara a textura da televisdo ao braille por esse carater
profundamente envolvente. Ela ndo seria uma extensdo de nossas faculdades visuais e sim “uma
extensdo do sentido integrador e ativo do tato”, o que implica uma nova percep¢ao. Para o autor,
assistir televisao € um ato de participagdo do tipo “estar com ela”, caracteristico do dialogo. “No
didlogo com uma pessoa qualquer, vocé nao esta sustentando um ponto de vista fixo. Vocés estao

interagindo, interpenetrando-se, um ao outro” (MCLUHAN, 2005, p. 65).

O autor compara o envolvimento convulsivo da TV ao envolvimento suscitado pelo jogo.
“Os jogos ficam todos no hemisfério direito, porque envolvem a totalidade do homem, requerem
sua participacdo e sdo sempre incertos. Nao existe continuidade. O que ha ¢ apenas surpresa e
envolvimento total” (2005, p. 291). Para o autor, vivemos num mundo que privilegia o
hemisfério direito do cérebro porque ¢ um mundo de “tudo a0 mesmo tempo”, o mundo da

simultaneidade. “Portanto, o hemisfério direito, ao assumir o controle, estd transformando o
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velho mundo do hemisfério esquerdo - as nossas instituigdes educacionais, as nossas instituigdes

politicas - em algo ridiculo. Esta havendo uma inversao” (2005, p. 291).

Para McLuhan, a necessidade de envolvimento nao é inventada pela TV, é precedida

por poetas e artistas cem anos antes.

De Rimbaud a Baudelaire haveriam inventado formas opacas e dificeis, frias.
Comecaram a criar aquelas formas que exigem de nds muita coisa para
completar seu significado. Recordemo-nos a invengdo da histoéria policial por
Edgar Allan Poe na época do poema simbolista. Ele criou aquela forma na qual
o leitor fazia a historia preenchendo todo tipo de pistas e lacunas; isso se tornou
parte do processo criativo (2005, p. 105).

Esta forma ludica tdo caracteristica da natureza da TV esta sendo apontada pelo autor,

entdo, como anterior a propria TV.

Nesse sentido podemos considerar a imagicidade da TV como tendo sido antecipada pela
literatura policial e, inclusive por correntes artisticas como o dadaismo. Para Benjamin (1996), os
dadaistas buscavam tornar as obras de arte improprias para a contempla¢do. Ao
recolhimento, proprio da burguesia, opunha-se a distragio como uma variedade do
comportamento social. A obra de arte dadaista assegurava uma distracdo intensa. Essa obra tinha
que suscitar a indignagdo publica. “De espetaculo atraente para o olhar e sedutor para o ouvido, a
obra convertia-se num tiro. Atingia, pela agressdo, o espectador. E com isso esteve a ponto de
recuperar para o presente a qualidade tatil, a mais indispensavel para a arte nas grandes épocas de

reconstrugao historica” (BENJAMIN, 1996, p. 191).

Vale a pena lembrar a observag¢do de Huizinga (2004) sobre a atitude atual do publico de
concertos de “siléncio sacramental” e “respeito magico pelo maestro”. Para o historiador, essas
atitudes sdo recentes. As gravuras que retratam concertos no século XVIII mostram o publico
“entregue a conversagdo elegante, e ainda hé trinta anos [1900] era freqiiente na vida musical
francesa o espetaculo ser interrompido por criticas dirigidas a orquestra ou ao maestro. A musica
era ainda, em grande parte, um divertimento, ¢ o que nela era mais admirado era o virtuosismo”
(HUIZINGA, 2004, p. 191). Huizinga acrescenta ainda que as criagdes de compositores nao eram

consideradas como sua propriedade sagrada, sobre a qual ele tinha direitos inalienaveis.
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Gadamer (1991) também faz uma analise particular sobre o jogo e a arte. Para ele, o
particular do jogo humano consiste em que ele também pode incluir em si mesmo a razdo, o
carater distintivo mais proprio do ser humano consistiria em poder se dar fins aos jogos e aspirar
a eles conscientemente. Para o autor, a humanidade dos jogos humanos reside em que nesses
jogos se ordena e disciplina os movimentos de jogo como se eles tivessem fim. Para ilustrar esta
afirmagdo, o filosofo da o exemplo da crianga que faz rebater a bola no chao e conta as vezes que

ela rebatera antes de escapar de suas maos.

A racionalidade livre de fins € propria do jogo humano assim como a repeti¢do. A conduta
livre de fins ¢ referida como tal, e € a ela que o jogo se refere. H4 uma obediéncia as regras que o

proprio jogo coloca, uma identidade do que se pretende repetir.

Para o fil6sofo, jogar significa sempre “jogar-com”. Inclusive o espectador que observa
a crianga e sua bola que rebate, ndo pode fazer outra coisa que continuar olhando - trata-se da

participatio, a participa¢ao interior nesse movimento que se repete.

Me parece, por lo tanto, otro momento importante el hecho de que el juego sea
un hacer comunicativo también en el sentido de que no conoce propiamente la
distancia entre el que juega y el que mira el juego. El espectador es,
claramente, algo mads que un mero observador que contempla lo que ocurre
ante él; en tanto que participa en el juego, es parte de ¢l (GADAMER, 1991, p.
68).

Ainda o autor destaca que um dos impulsos fundamentais da arte moderna é o desejo
de anular a distincia que separa os consumidores ou o publico e a obra. Houve ¢ ha um
esforco de muitos artistas em transformar o distanciamento do espectador em sua implicagao
como co-jogador, e para Gadamer isso esta presente em todas as formas de arte experimental
moderna. Como a obra espera uma resposta de quem aceite o desafio, o co-jogador faz parte do

jogo. Toda obra deixa ao que a recebe um espago de jogo que ele tem que preencher.

Este esfor¢o por diminuir o distanciamento entre a obra e o publico, ou, no caso da TV,
entre a produgdo e a recepcao, o esfor¢o por transformar a todos e tudo em co-jogadores, € uma

caracteristica fundamental da 7V jogo de que tratarei no final deste capitulo e no proximo.

E importante aqui voltar a Walter Benjamin (1996) quando ele, comparando as telas do

quadro e do cinema, apontava a diferenca entre a imagem da pintura e a imagem em movimento
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do cinema. Enquanto o espectador se recolhe e mergulha até se dissolver na obra de arte
(pictorica, no caso), a massa distraida faz a obra de arte (cinematografica) mergulhar em si,

absorve-a em seu fluxo. Para o autor,

O cinema ¢ a forma de arte correspondente aos perigos existenciais mais
intensos com os quais se confronta o homem contemporaneo. Ele corresponde a
metamorfoses profundas do aparelho perceptivo, como as que experimenta o
passante, numa escala individual, quando enfrenta o trafego, e como as
experimenta, numa escala histdrica, todo aquele que combate a ordem social
vigente (BENJAMIN, 1996, p. 192).

As mudancas de planos, os cortes, os primeiros planos, produziram choques
profundos na percep¢iao da época e aceleraram as novas percepcoes instauradas pelas
metropoles modernas. Aumont (2004) chega a dizer que a montagem, a mudanga de plano, a
mudanga brusca, em geral, no cinema, foi uma das maiores violéncias jamais feitas a percepcao
“natural”. “Nada em nosso ambiente modifica todas as suas caracteristicas de modo tao total e
brutal quanto a imagem filmica, e nada nos espetaculos preexistentes ao cinema havia preparado
para tal brutalidade. (...) Ao mesmo tempo, esta claro que ndo sdo tanto os olhos que sao feridos,
e sim o espirito que se sente agredido: os olhos sdo de uma infinita agilidade, so6 precisam de uma
minuscula fracdo de segundo para se adaptar a quase qualquer coisa” (2004, p. 104). Penso,
porém, que talvez se tratasse do mesmo impacto causado aos jogadores pelos novos aparelhos em

qualquer época.

Com a TV, por exemplo, a velocidade se acelera, a sobreposicio de quadros de
experiéncia se multiplica, assim como a coexisténcia do novo e do arcaico; ao ambiente
doméstico no qual a TV esta e as formas de recep¢do que permitem o espectador realizar varias
tarefas a0 mesmo tempo, correspondem também a experiéncia contemporanea queMartin-
Barbero e Rey (2001:33-34) apontam como desordem cultural introduzida pela experiéncia
audiovisual, uma desordem que atenta contra o tipo de representagdo ¢ de saber no qual esteve
baseada a autoridade. “Mais do que buscar seu nicho na idéia ilustrada de cultura, a experiéncia
audiovisual a repde radicalmente: desde os proprios modos de relacdo com a realidade, isto &,
desde as transformagdes de nossa percep¢do do espago e do tempo” (2001, p. 34). Como
exemplifica Machado (2000), na TV, a amarracdo das imagens ¢ o resultado de uma grande

colagem que faz “casarem”, mesmo que de forma desconcertante, o pranto da mulher “traida”
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pelo vildo com o sorriso da modelo que escova os dentes com a pasta X e fragmentos de um

incéndio que esta acontecendo naquele momento no centro da cidade.

McLuhan (2005) insiste na idéia de que um meio de comunicagdo cria um ambiente e um
novo ambiente cria atencdo; cria percep¢do. “Um ambiente é um processo, ndo é um invélucro. E
uma agao e atuara sobre 0s nossos sistemas nervosos e nas nossas vidas sensoriais, modificando-
os por inteiro” (2005, p. 129). Uma dessas modificagdes dé-se, segundo McLuhan, no conceito de

identidade. “Num mundo de envolvimento profundo, a identidade parece evaporar-se” (p. 116).

Por isso o autor afirma que “Estamos vivendo o paradoxo de ter criado cidades que sao
maquinas de ensino mais potentes do que o nosso sistema educacional formal” (2005, p. 84). Para
ele, o sistema educacional deve ser programado para novas percep¢des e descobertas, atitudes

ludicas que podem ser relacionadas com a tecnoimaginagao apontada por Flusser.

Para McLuhan, os problemas atuais estio relacionados a abundancia e superfluidade
e nio a escassez e pobreza e seria uma “ironia comica se os homens se revelassem incapazes
de lidar com a abundéncia e a riqueza, tanto na ordem econémica como na psiquica” (2005,

p.86).

Ao lado do envolvimento demandado pela TV ¢ preciso lembrar a experiéncia do ao vivo.
A transmissao ao vivo talvez seja, dentre todas as possibilidades da televisdao, aquela que marca
mais profundamente a experiéncia desse meio. A televisdo nasceu ao vivo, desenvolveu todo o
seu repertorio basico de recursos expressivos num momento em que ainda operava ao vivo € esse

continua sendo o seu trago distintivo mais importante dentro do universo audiovisual.

Para Arlindo Machado (2000), a operagdo em tempo presente constitui a principal
novidade introduzida pela televisdo dentro do campo das imagens técnicas. “A partir da televisao,
o registro do espetaculo que se estd ainda enunciando e a visualizagdo/audi¢do do resultado final
podem se dar simultaneamente e ¢ esse justamente o trago distintivo da transmissdo direta: a
recepcao, por parte de espectadores situados em lugares muito distantes, de eventos que estao

acontecendo nesse mesmo instante” (2000, p. 125).

A TV, entdo, instaura novas relagdes entre temporalidades e espacialidades. Almeida e
Tracy (2003) analisando as espacialidades contemporaneas lembram que Michel Foucault
atribuiu ao deslocamento das relacdes entre tempo e espaco a causa da inquietude

contemporanea. Nao se trataria apenas de apontar para a centralidade do espago, mas, para a sua
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flexibilizagdo, pois a contemporaneidade estaria experimentando uma “dessacralizagdo pratica do
espaco”, assim como ocorreu com o tempo na modernidade. As autoras estdo analisando os
espacos usados por jovens de classe média na noite carioca, que fazem da trajetividade um fim e
ndo um meio e que transformam lugares como postos de gasolina e tantos outros em centros de

diversao.

Assim, podemos ver na propria natureza da TV e em seu tempo ao vivo a presenga de
heterocronias e heterotopias. Para as autoras, Foucault dedica-se a pensar os lugares que tem a
curiosa propriedade de estar em relagdo com todos os outros, mas sob um modo tal, que eles
suspendem, neutralizam ou invertem o conjunto das relagdes que se encontram para eles
previamente designadas. Esses espacos seriam diferentes dos espagos culturais ordinarios nos
quais vivemos, ¢ Foucault propde chama-los de heterotopicos para diferencia-los dos espacos
utopicos. As heterotopias teriam a capacidade de justapor varios espagos, em si mesmos
incompativeis, e estdo associadas freqiientemente a ruptura com o tempo tradicional
(heterocronias). Se observamos a tevé brasileira, por exemplo, percebemos que ela ja surgiu da
justaposi¢do de tempos e espacos diversos: o radio, o teatro de revistas o circo, os cinejornais,

géneros que faziam parte da programacao das primeiras emissoras.

Daniel Filho (2001) lembra algumas historias dos inicios da televisao, na época em que
0 ao vivo era a unica forma de fazer TV, e scus relatos remetem a um ambiente de criacao
Iidica, tanto no sentido de Huizinga quanto no sentido de Flusser, de experimentagdo do jogo de
aparelhos. “Tudo. Desde o instante que entrava no ar até o fechamento. 4o vivo. Nao havia filmes
longos, poucos comerciais eram filmados. Em vez de apagado da fita ou editado para shows
sobre os bastidores e mancadas da tevé, como hoje, qualquer erro passava para a historia da

televisdo. E alguns vexames foram realmente antolégicos” (2001, p. 19).

A tevé era um espetaculo diario, que durava de 14 a 15 horas ininterruptas.
Trabalhdvamos sete dias por semana. Havia muita improvisacdo e pouca
responsabilidade, a gente resolvia os problemas inventando. Mas algumas das
invengdes provaram ser descobertas permanentes para a linguagem do novo
veiculo. Cassiano Gabus Mendes, por exemplo, conseguiu na televisdo o plano
e contraplano do cinema. Parecia que ndo dava para colocar duas cdmeras atras
dos ombros de dois atores que contracenavam sem que uma nao enquadrasse a
outra. Hoje, todos fazem isso, mas, na época era um problema (FILHO, 2001,

p. 19).
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Eu poderia dizer a partir disso, no entanto, que no ao vive a montagem ja esta la como
virtualidade. E ndo s6 a montagem, mas a propria programacao (grade e fluxo), que ¢ uma
das coisas mais complexas da tev€, de importancia estratégica para os negocios das emissoras e

para a fidelizagdo da audiéncia dos canais.

O ao vivo, entao, ¢ uma das diferencas da natureza audiovisual da tevé, de onde
emergem virtualidades que foram (e ainda vao) se atualizando diversos modos de agir do
aparelho. Poderiamos dizer também que € do ao vivo que precisa tornar-se programacao (a grade)
na histéria da TV que surgem as referidas heterocronias e heterotopias, como virtualidades que se
atualizam incessantemente no fluxo televisual entrelacando emissor e espectador num mesmo

estado de TV.

Toda essa poténcia do ao vivo se deve ao fato de ele ndo ter — ou de, nele, as coisas ndo
terem — uma duragdo pré-estabelecida e de, assim, estar mais afim da pura duracdo, essa

multiplicidade de multiplos que se atualizam rizomaticamente na matéria.

99 ¢¢

Mas Derrida (1998) nos lembra que o que se “transmite” “em direto” por um canal de tevé

¢ produzido antes de ser transmitido, a imagem ndo ¢ uma reproducdo fiel e integra do que

supostamente reproduz.

Se enmarca, se corta, comienza aqui, se interrumpe alla. Podrian describirse
interminablemente todos estos modos de intervencion que hacen que el
“directo” nunca sea integral. Desde luego, el hecho de que esta posibilidad
técnica exista, por mas limitada e impura, por mas “ficticia” que sea, basta
para cambiar la aprehension de todo el campo. Desde el momento en que
sabemos, “creemos saber”, creemos simplemente que el presunto “directo” es
posible y que de un extremo al otro del mundo se pueden transmitir voces e
imagenes, el campo de la percepcion y de la experiencia en general se
transforma profundamente (DERRIDA, 1998, p. 156).

O ao vivo ¢ definido por Martin-Barbero (1997) como retorica, a retorica do direto, e
seria o dispositivo que organiza o espago da televisao sobre o eixo da proximidade e a magia do

VCT.
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O espago da televisdo estda dominado por uma proximidade construida mediante
uma montagem ndo-expressiva, mas funcional com base na “tomada direta”, real
ou simulada. Na televisdo, a visdo predominante ¢ a que produz a sensagdo de
imediatez, um dos tragos que fazem a forma do cotidiano (1997, p. 298).

Para Machado (2000), as condi¢des ao vivo parecem contaminar o restante da

programacao televisual e imprimir nela as suas marcas de atualidade.

O excesso e a incompletude do tempo real, segundo o autor, opdem-se ao tratamento que
a industria cultural da a esse mesmo tempo, impondo uma espécie de controle de qualidade sob a
forma de uma certa assepsia, uma certa purificacio do produto de todas as suas marcas de
trabalho. Haveria, por parte da industria cultural, uma hibrida¢ao dos tempos. O ao vivo copia da
edigdo gravada seu acabamento, e a programacao pré-gravada copia do ao vivo seu efeito de
tempo real, chegando a um produto asséptico e bem apresentado, "completo", que sempre parece
estar sendo transmitido em tempo real e com o acabamento (montagem asséptica) dos programas

gravados.

E esse efeito que a TV cria de se estar participando das coisas enquanto as coisas estao
acontecendo, junto com a circunstdncia técnica de ela ser um meio frio, que comentei
anteriormente, ¢ o que faz a televisdo, segundo McLuhan, favorecer mais a apresentacdo de

processos do que de produtos.

Inclusive, essa possibilidade técnica da TV atuar sobre acontecimentos-temas que
envolvem processos e reagdes complexas levou a uma nova perspectiva os filmes documentarios.
E, segundo McLuhan (1999, p. 359), “Com a TV, o western adquiriu nova importancia, pois o
seu tema € sempre “vamos erguer uma cidade”. A audiéncia participa da formacdo e do
processamento de uma comunidade a partir de reduzidos e modestos componentes”. Para o autor,
a imagem de TV gera formas de inter-relagdo do tipo “fagca vocé mesmo”, e, nas palavras de

Gadamer, “somos todos co-jogadores”.
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“Este ¢ o poder surreal do fragmento. ele pode
viajar em qualquer direg¢do.”
Walter Benjamin

Uma terceira caracteristica memorial da TV que importa a esta pesquisa ¢ a radicalidade
do fragmento em sua constituigdo. Walter Benjamin, grande estudioso das metrdpoles,
particularmente da cidade de Paris do século XIX, ja apontava o poder do fragmento de viajar em
qualquer direcdo, o que me sugere ser um poder ludico, capaz de montar e compor novas formas

e sentidos.

Para o autor, o todo constitui uma constelacdo que reune fragmentos microldgicos do
modo de viver do século XIX. “O contexto comunicativo urbano, ja liberto dos mitos de
fundacdo e das naturezas ndo corrompidas, permite ligar uma nova cadeia significante.(...) Mas,
s6 a grande cidade tem esta estranha liberdade” (BENJAMIN, apud CANEVACCI, 2001, p.
101). Foi esse poder do fragmento que permitiu ao filosofo “arrancar” as citacoes de contexto
para encontrar novos sentidos como foi o caso relatado por Canevacci e citado pelo proprio
Benjamin, de um aviso de jornal: “Em 1867, um comerciante de tapetes colou cartazes de
propaganda nas pilares de uma ponte”. (BENJAMIN, 1986, 232). O aviso, arrancado do contexto,

permite a Benjamin ligar uma nova cadeia significante: um tapete, um cartaz, uma ponte.

Esta concatenacdo produz novas sensibilidades, desorienta as percepgdes
tradicionais e estaveis: um tapete pode recobrir verticalmente uma ponte, sobre
a qual estender-se com o olhar ou com a imaginagdo. Ou entdo ¢ a ponte quem
se apresenta como um enorme tapete sobre o qual passear como um flanéur. Ou
ainda a cidade inteira ¢ um cartaz imenso no qual se transita indiferentemente

entre pontes, tapetes, cisnes, Andromedas (CANEVACCI, 2001, p. 101).

E esse poder de fragmentagio das metrépoles que nos permite, entdo, fazer novas
combinac¢des, novas montagens, que nos permite desorientarmo-nos entre as multiplas novas
possibilidades. Perder-se, abandonar-se a perda e até usufruir da propria perdicao; tornar familiar
0 que ¢ estrangeiro e estranho o que ¢ familiar... Isso, nas palavras de Bergson, ja citadas, seria

ampliar nossa memoria, superar nossa memoria habito, transcender as nossas necessidades mais
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imediatas de agir. Canevacci chama a isso, como metodologia, de uma “nova antropologia

desorientada” (2001, p. 105).

A simultaneidade da metropole s6 pode ser percebida através de montagens, sendo que a
montagem ¢ a forma em que a grande cidade se comunica. Canevacci (2001, p. 345) fala de
“novas e mutantes formas de ideologia que se recusam a submeter o todo a parte e a justificar
esses mecanismos para achatar-se dentro dos fragmentos da nova cultura visual”, mas que, no
entanto, é a simultaneidade metropolitana, com seus jogos de fragmentos, 0 que esta na base
de uma nova sensibilidade, da qual surgira o cinema, a televisiao e tantas outras formas de

montagens audiovisuais.

Para Deleuze (1984), a montagem ¢ a composi¢do, o agenciamento das imagens-

movimento enquanto constituem uma imagem indireta do tempo.

A montagem ¢ essa operagdo que tem por objeto as imagens-movimento para
extrair delas o todo, a idéia, isto é, a imagem do tempo. E uma imagem
necessariamente indireta, pois ¢ inferida das imagens-movimento e de suas
relagcdes. Nem por isso a montagem vem depois. De certo modo, ¢ até preciso
que o todo seja primeiro, que seja pressuposto (1984, p. 44-45).

O macrodiscurso televisivo tem uma logica diferente, ja que estd formado por uma
colagem de imagens e sons que iguala todos os discursos. Na logica televisiva, ha pequenos
tempos mortos que sdo eliminados no que Fernandez (1997) chama de "elipses de montagem",
instaurando o ritmo da narrativa. H4 uma nova continuidade que o autor chama de Raccord,
como no cinema, que seria o ajustamento das seqiiéncias para dar continuidade ao relato, feito na
mesa de edi¢do. Para Fernandez, ¢ direto quando ndo omite nenhum detalhe e, quando ¢ indireto,
¢ sempre logico. S6 que o autor — como outros também o fazem — diz que ha na TV um outro

Raccord, advindo da macromontagem, que ¢ a montagem, no fluxo, de toda a programagao.

Martin-Barbero (1997), ao levar em conta que a televisdo ¢ a irrup¢do do mundo do
espetaculo e da ficcdo no espago da cotidianidade e da rotina, fala da importancia da figura do
apresentador para realizar a mediacdo entre as diversas partes. Segundo o autor, a televisdao

especifica seu modo de comunicagao organizando-se sobre o eixo da fungdo fatica, isto €, sobre a
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manutengdo do contato, e, para realizar essa passagem, a TV usa duas mediagdes fundamentais: a

figura do apresentador e um certo tom coloquial.

O apresentador-animador na televisdo - que se encontra presente nos programas
informativos, nos concursos, nos musicais, nos programas educativos e até nos
culturais, para sublinha-los -, mais do que um transmissor de informagdes, é, na
verdade, um interlocutor, ou melhor, o que interpela a familia, convertendo-a
em seu interlocutor. Por isso, seu tom coloquial ¢ a simulagdo permanente de
um dialogo que nio se restringe a um arremedo do clima “familiar” (MARTIN-
BARBERO, 1997, p. 294).

A mediacdo do apresentador garante, entio, uma certa unidade ao discurso
televisivo, que se caracteriza, como vimos, pela fragmentagdo. Gonzalez Requena (1999),
quando se refere ao discurso televisual, fala em uma estrutura programatica, unificadora das
estruturas autonomas. Para ele, os programas carecem de autonomia pela sua fragmentagao, que
introduz no seu interior mensagens estranhas, spots publicitarios, informagdes de ultima hora,

a 1
adverténcias sobre futuros programas, etc."”.

Portanto, para Requena (1999), ha uma submissao de cada discurso parcial ao discurso
global programatico e a seus proprios critérios de funcionalidade. A continuidade atua de
imediato como o procedimento que religa os fragmentos em funcdo das exigéncias de
inteligibilidade, ndo dos textos parciais de origem, e sim da estrutura geral da programagao. “Nos
encontramos assim com uma sistematica da fragmentagdo em que cada um dos fragmentos
elementares, por sua caréncia de totalidade e autonomia, termina por converter-se em elementos
recorrentes de continuidade que atuam como conectores dos fragmentos com que se justapdem”
(1999, p .36). O autor aborda o discurso televisual como um texto que tem uma coeréncia textual
de superficie, no qual as aberturas, vinhetas e propagandas funcionam como elementos de

pontuacao e copulativos (semelhante as conjungdes lingiiisticas).

Para Arlindo Machado (1990), a fragmentacdo faz parte da linguagem televisiva, porque
ela tem necessidade de se organizar de tal forma com vistas a prender e interessar o

espectador eventual, que esta de passagem por aquele canal ¢ que precisa de imediato

" Algumas dessas formas de fragmentagdo se ddo através de programas com limites temporais bem precisos, mas
que carecem de autonomia tematica, porque seu Unico objeto ¢ remeter — anunciar, apresentar, publicitar — outros
programas da emissora. Outros que fazem referéncia, do interior de um deles, a outro(s) programa(s) da propria
emissora, etc.
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entender o que estd se passando. Nesse sentido, ele diz que a montagem televisual deve ser

percebida em seus trés modos:

O primeiro ¢ a montagem interna do programa. O segundo ¢ a montagem em
termos da macroestrutura da televisdo (um telejornal, uma telenovela) com os
breaks comerciais e outras interrupgoes, além de amarrar cada capitulo ou
unidade com sua continuidade no dia seguinte. O terceiro ¢ a montagem que o
espectador realiza, com sua unidade de controle remoto, de um programa a
outro; de uma emissora a outra. Essas trés grandes estruturas de montagem se
interpenetram e agem umas sobre as outras (...) A amarragdo das imagens ¢ o
resultado de uma grande colagem que faz “casarem”, mesmo que de forma
desconcertante, o pranto da mulher “traida” pelo vildo com o sorriso da modelo
que escova os dentes com a pasta X e fragmentos de um incéndio que esta
acontecendo naquele momento no centro da cidade (MACHADO, 1990, p.
109).

Machado demonstra como os relatos televisuais sdo descontinuos e fragmentarios, fruto
de uma estrutura quebrada e solta tomada do folhetim (enquanto o cinema incorporou a estrutura

organica do romance oitocentista).

Essa colagem de imagens fragmentadas ¢ um dos pontos que mais merece criticas por
parte de alguns intelectuais que t€m um ideal de cultura mais "ordenada". Martin-Barbero e Rey
(2001) criticam tais posturas e véem nessa colagem uma similitude com a forma das metropoles
modernas. Segundo eles, o fluxo televisivo constitui a metafora mais real do fim dos grandes
relatos pela equivaléncia de todos os discursos — informagdo, drama, publicidade, ciéncia,
pornografia, dados financeiros — pela interpenetrabilidade de todos os géneros e pela
transformacao do efémero em chave de produgdo e em proposta de gozo estético. Mas, segundo

0s autores,

essa nova experiéncia remete aos novos “modos de estar juntos” na cidade, as
sociabilidades cotidianas que o caos urbano suscita, uma vez que, a0 mesmo
tempo em que desagrega a experiéncia coletiva, impossibilitando o encontro e
dissolvendo o individuo no mais opaco dos anonimatos, introduz uma nova
continuidade: a das redes e dos circuitos, a dos conectados (MARTIN-
BARBERO; REY, 2001, p. 33).

Uma quarta linha memorial eu gostaria de introduzir a partir de Michel de Certau (1996),

segundo o qual cada sociedade mostra sempre, em alguma parte, as formalidades as quais
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obedecem suas praticas. E a esse respeito se pergunta: onde estdo essas formalidades na
sociedade ocidental, na qual a cientificidade substituiu, com seus lugares proprios, os complexos
terrenos das astacias sociais, impondo a razdo uma logica da habilidade e da transparéncia? Elas
estariam em lugares tido evidentes que nio se véem. O autor sugere trés lugares onde se
expdem, ocultas pela sua evidéncia, as formalidades que inspiram a arte do fazer: os jogos, os

contos e as artes do dizer.

Para ele, os jogos especificos de cada sociedade ddo lugar a espagos nos quais as jogadas
sdo proporcionais as situagdes. Desde o xadrez, forma aristocratica de uma “arte de guerra”, até o
jogo de naipes, ¢ a loteria. S0 os jogos que formulam e formalizam as regras organizadoras de
jogadas e constituem também uma memoéria (um armazenamento ¢ uma classificacdo) de
esquemas de agdes que articulam as saidas para cada ocasido: “Los juegos ejercen esta funcion
precisamente porque estan separados de los combates cotidianos que prohiben ‘descubrir su
Juego’ y cuyas apuestas, reglas y jugadas son de una complejidad demasiado grande” (DE

CERTAU, 1996, p. 27).

E por isso, talvez, que nos jogos televisivos em questdo a transparéncia e a facil
apropriacdo das regras formais de cada jogo (no SBT, ele geralmente ¢ explicado em cada edigdo
e em chamadas especiais) sao sempre tdo destacadas que acabam por esconder e aumentar a

opacidade de outro jogo: o da TV, que tem outras regras suas proprias jogadas.

Ao jogo corresponde um relato da partida. Narramos aos outros o jogo de naipes ou de
futebol vencido, escolhendo uma série de combinagdes entre muitas possiveis. E assim também
como jogamos. As jogadas e seus relatos sdo aplicagdes singulares de um plano formal. Contos e
lendas parecem desenvolver o mesmo papel, uma vez que acontecem em um espago de excecao,
isolado das competi¢des cotidianas: o espago do maravilhoso, do passado, das origens. Ali podem
ser descobertas as boas e as mas jogadas: evidenciam-se as jogadas, ndo as verdades. Espagos
maravilhosos e utopicos onde seguidamente invertem-se as relagdes de forca. E assim que De
Certau considera que o espaco do jogo, assim como o do conto e da lenda, protege as armas do
fraco contra a realidade da ordem construida e as oculta das categorias sociais que “fazem
historia” porque estas a dominam. Onde a historiografia conta em passado as estratégias de
poderes instituidos, os contos e os jogos oferecem a seu publico uma possibilidade de taticas

disponiveis para o porvir.
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Ja para Michel Maffesoli (1984), o lidico é uma maneira que a sociedade tem de se
dizer. O jogo em suas varias manifestagdes ndo € virtuoso nem pecador; ¢ a expressao bruta ou

1'*, de um fluxo vital que nada deve a ética ou a logica.

lapidada de um querer-viver fundamenta
“Podemos dizer que o jogo € a repeticao factual numa ordem absoluta. Em resumo, esta sempre
operando nas inumeraveis ‘agdes nao logicas’, que constituem a maior parte da vida cotidiana, ou

seja, de todos os aspectos da existéncia’(MAFFESOLI, 1984, p. 145).

As afirmagdes de Maffesoli e de De Certau levam a pensar sobre as formas de jogo
contemporaneas e descobrir nelas como a sociedade estd se dizendo. Zygmunt Bauman (2004)
dedica algumas paginas de seu livro La sociedad sitiada a comentar uma das formas em que a
sociedade se diz por meio do jogo, especificamente abordando os reality shows televisivos,

particularmente o chamado Big Brother:

No resulta asombroso: el espectaculo de Gran Hermano guarda un increible
parecido con la experiencia mas familiar de los espectadores. En ese
programa, doce hombres y mujeres, duerios de un pasado desconocido y de un
futuro divergente, pasan algunas semanas juntos, enfrentados a la tarea de
construir a partir de la nada una forma de vida comun sin promesa alguna de
durabilidad. Saben desde el primer momento que desapareceran de la
compaiiia, uno por uno, y que su tarea es precisamente hacer que los otros
desaparezcan primero...Si fallan, esas mismas personas a las que no habian
querido o podido expulsar los expulsaran a ellos. Mientras se desarrolla esa
competencia de vida o muerte "como se ve en la tele", el resto del mundo
permanece invisible; ni los participantes ni los espectadores saben a ciencia
cierta de donde vienen la comida y los juguetes, ni quién ha decidido cual serd
la proxima prueba (BAUMAN, 2004, p. 83).

O autor comenta um jogo televisual de exclusdo que acontece numa sociedade de
exclusdo. A pergunta sobre o que acontece quando o jogo ultrapassa os limites rigorosos que
separam suas regras ideais das leis difusas da vida quotidiana torna-se necessaria diante do
exemplo citado por Bauman. Essa ¢ a pergunta a qual Caillois (1990) e Huizinga (2004) tentam
responder: o primeiro fala de uma corrup¢ao do jogo, o segundo sugere a existéncia do “ndo-
jogo”. Mas ha um elemento fundamental que ¢ assinalado por Bauman: as regras do jogo, no caso

em questdo, ndo sdo de dominio dos jogadores. A regra fundamental é renunciar a querer

4 Aqui, o autor parece estar seguindo uma outra corrente interpretativa do jogo, nio citada aqui, que parte de que o
jogo ¢ a manifestagdo de um excedente de energia.
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conhecer e, menos ainda, interferir nas regras do jogo~. H4, nesse jogo, muitas coisas que

permanecem invisiveis ou, como diz o autor, absconditas.

Para Bauman, o reality show enuncia que vivemos em um mundo duro, no qual os
perdedores sofrem a derrota porque a buscaram, e os fracassados ndo podem culpar ninguém
além de si proprios, privados do direito de reclamar compensagdo, ou pelo menos compaixao
pelo seu infortiinio. O autor destaca o carater descartdvel dos seres humanos no jogo, em que
ninguém ¢ indispensavel, ou melhor, todos sio essencialmente dispensaveis; na luta contra

essa condicdo é que reside o jogo.

Haveria uma estaca zero na qual sempre parecem estar os jogadores no reality show.
Ninguém tem direito de colher sua parte de esforco comum, nem por ter contribuido
pessoalmente, e menos ainda, porque simplesmente tomou parte da equipe. “La vida es una dura
competencia para gente dura. Cada juego comienza desde cero, los méritos pasados no cuentan
para nada, uno vale tanto como los resultados de su duelo mas reciente. Cada jugador, a cada

momento, juega para si mismo, y para progresar” (BAUMAN, 2004, p. 86).

Cada recomego do jogo contém uma idéia imbuida de positivismo e de evolucionismo
darwiniano em que, no final, héa lugar para poucos ou para um s6, o mais “forte”. A circularidade,
tdo propria do jogo, ¢ substituida aqui pela linha do progresso. Do mesmo modo como
constatamos, no passado e no presente da histoéria da humanidade, que o progresso custa vidas
humanas, no caso da vida no Big Brother, o progresso do jogo custa vidas eletronicas. Assim, o
jogo reality se transforma numa espécie de laboratorio humano de relagdes sociais, aquelas que

caracterizam a contemporaneidade, testadas até o extremo, em um jogo.

No século dos campos de exterminios e das vitimas do progresso surgem os jogos de
exclusdo como o comentado por Bauman. O autor, que viveu a época dos holocaustos do século
XX, analisa em sua producao intelectual outras formas de exterminio contemporaneas. Seu livro
Vidas desperdi¢adas (2005) € um ensaio sobre a producdo em massa, em todo o planeta, de
pessoas desprovidas de identidade, de trabalho, de dignidade, “refugos humanos”, como ele as

chama.

!> Nas versdes brasileiras do Big Brother, todos os inscritos no jogo enviam um formulario com uma série de
informagdes exaustivas sobre sua vida e suas relagdes, junto com um video exibindo sua imagem. Nesse formuldrio,
assinam um contrato no qual renunciam completamente ao controle dessas informagdes, liberando a emissora para
fazer o uso que bem entender das informagdes e das imagens. O contrato inclui aceitagdo por parte dos participantes,
do direito de serem retirados do jogo sem explicag@o. A ficha de inscri¢do pode ser conferida no sife da Rede Globo.
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Bauman (2004) assinala como sintomatico dos jogos de exclusdo e sobrevivéncia — e da
sociedade que os criou — o subtitulo do reality show estadunidense Survivor “Nao confie em
ninguém”. Pode ser muito eloqliente a lembranga da legenda de um pdster espalhado pelas ruas
de Berlim, em 1994, quando comecavam a ser levantados os direitos dos imigrantes: “Seu Cristo
¢ judeu. Seu carro € japonés. Sua pizza ¢ italiana. Sua democracia, grega. Seu café, brasileiro.
Seus numeros, arabes. SO o seu vizinho é um estrangeiro”'. No jogo em questio, todos os

outros sao estrangeiros, no sentido mais radical e xenofébico do termo: cada um entra para

expulsa-los.

E interessante contrastar os jogos de exclusio com a visdo de Caillois (1990) sobre a
vocacdo social do jogo. Inclusive os jogos mais individuais tém uma vocagdo social, pois
“deixariamos rapidamente de nos divertir, se acaso ndo houvesse nem concorrentes, nem
espectadores, por imaginarios que fossem” (CAILLOIS, 1990, p.66). O autor destaca a
necessidade de bater recordes e construir vitorias. Ou seja, o jogador aposta ndo somente contra
os outros, mas também e, no mesmo nivel, contra si proprio, tentando vencer seus limites e
estabelecer novos recordes. “Geralmente, os jogos so atingem sua plenitude no momento em que
suscitam uma cimplice ressonancia (...) os jogos depressa se tornam pretextos para concursos ou
espetaculo” (CAILLOIS, 1990, p.66). Parece haver uma profunda diferenga entre a necessidade
do(s) outro(s) que a vocacdo social do jogo traz implicita, com a necessidade de que o outro
desapareca, € que 0 jogo em questdao tem como elemento imprescindivel nortear as estratégias dos

jogadores.

Bauman percebe, ainda, nesse jogo televisivo, a enunciacdo sobre uma sociedade
abscondita. “El Gran Hermano es de los que acostumbran decir ‘no nos llame, nosotros nos
comunicaremos con usted.” No tiene sentido cuestionar o protestar por sus decisiones. Las
apelaciones quedarian sin respuesta” (BAUMAN, 2001, p. 86). Para o autor , “Gran Hermano
absconditus es sinonimo de societas abscondita” (2001, p. 89). Essa relacao ndo significa que o
jogo do Grande Irmdo seja uma fotografia, copia ou réplica da realidade social atual. O autor o
considera um modelo condensado, destilado, purificado, uma espécie de laboratério no qual se
experimentam certas tendéncias dessa realidade social, que de outro modo teriam permanecido

ocultas, diluidas ou reprimidas. Essas tendéncias sdo postas a prova para fazer visivel todo o seu

' Essa legenda foi publicada e comentada no site www.nominimo.com.br de 20/05/2005.
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potencial: “Sin embargo, en contraste con lo que ocurria en esos experimentos, aqui las
tendencias son sometidas publicamente a examen, bajo los reflectores, frente a millones de
espectadores” (BAUMAN, 2001, p.. 89). O que ¢ testado agora sdo os limites da espontaneidade
desregulada, privatizada e individualizada; a tendéncia inerente a um mundo completamente

privatizado.

Para Bauman, os governos dos paises agem ao estilo do Grande Irmao da TV:
deixando que os sujeitos facam seu jogo e que depois se culpem a si proprios se os
resultados nao estio a medida do que sonhavam. Os estados nacionais, assim como 0S
participantes do jogo Big Brother, renunciam a seus direitos e deveres para cedé-los ao grande

irmao absconditus que toma o nome de leis do mercado.

A reflexdo de Bauman leva a pensar também em como, no jogo por ele comentado, ha,
ainda mais que em outros jogos, o mesmo dispositivo absconditus que a televisdo realiza de

maneira geral.

Na quinta linha memorial que passo a discutir eu gostaria de trazer a cena o que estou

chamando de game audiovisual, nogao que pretendo atualizar para o jogo da TV e para a TV jogo.

Canevacci, em seu livro Culturas eXtremas (2005), usa o conceito de interzonas para
definir uma série de espacos que se movem in between, isto é, entre espagos mentais € espacos
geograficos: “A interzona ¢ uma dimensao psicogeografica (...) na qual € a percepcao psiquica
dessa categoria flutuante que transporta o vivenciado para zonas diferentes” (2005, p. 60). Para o
autor, a dicotomia cartesiana entre mente € corpo ¢ tdo banal, obsoleta e flutuante quanto a
dicotomia entre zonas geograficas e zonas mentais. Mas Canevacci lembra que a interzona nao ¢
somente a margem in between atravessada pela oposicdo existencial; pode ser também uma

construcio violenta do dominio, pois o poder pode fixar-se nas interzonas para o controle.

Nos tramados das interzonas os lugares nao existem, eles estariam dissolvidos. As zonas
sao nomades, sdo percorridas, atravessadas. Nao ¢ possivel fixar-se, ndo ha sedimenta¢ao nas
interzonas. Colocar o prefixo “inter” num conceito de per si ja mutante acentua suas
caracteristicas transversais, ao longo do limite, entre as margens liminares, contra e entre as

fronteiras.

No contexto fluido da comunicagdao contemporanea “o tempo ¢ temporario assim como o

espago. E 0 espaco ¢ interzonal, assim como o tempo” (CANEVACCI, 2005, p. 62). O autor
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define lugares como identitarios, politicos, urbanos, institucionais, sintéticos, industriais,
dicotdomicos, sélidos, enquanto os espagos sao plurais, apoliticos, desordenantes ¢ desordenados,
sincréticos, metropolitanos, ndmades, antiestadistas, moveis. As zonas sdo imateriais, pds-duais,
andmicas, tecno-hibridas e tecnocomunicacionais, ciberpsycho, pos-estadistas, intersticiais,

liquidas, interminaveis.

Na TV, o tempo e o espaco seriam interzonais e temporarios. Para Bucci (2004), se
esse espaco ndo € mais o lugar historico, nem identitario, nem relacional, o tempo também deixa

de ser um tempo cronologico.

Observem que, vendo TV, temos a sensa¢do de que tudo ali ¢ um gerindio
interminavel e, outra vez, totalizante, ainda que dissimulando essa condi¢do. Os
eventos se sucedem ndo propriamente numa sucessido, mas num acontecendo,
num se sucedendo, na permanéncia de um, repito, gerindio que ndo tem
comego nem fim. Esses fluxos em geriindio prometem o torpor ou o gozo e, em
seu jorro ininterrupto, proporcionam efetivamente um gozo estranho e, ao
mesmo tempo, familiar. O tempo da TV ¢ um tempo sem passado, sem futuro.
O passado, quando emerge, emerge como presente. O futuro, quando vem a tela
a pretexto de uma previsdo qualquer, pde-se como um ato que esta acontecendo
naquele instante exato (BUCCI, 2004, p. 35).

Para Peixoto (2003), o mundo segue linhas de fuga, por ruptura e prolongamento, em
todas as direcdoes e dimensdes. Aumentando o territorio pela conjugacdo de multiplos fluxos:
“Uma geografia que abole toda a histéria. Uma ‘zona de indiscernibilidade’ em que se apaguem
todos os limites, todas as silhuetas, todas as fronteiras. Uma terra de ninguém, impossivel de
localizar, entre dois pontos distantes ou contiguos, onde tudo esteja em permanente devir.

Suprime tudo o que impede de deslizar entre as coisas” (2003, p. 237).

Por isso, para o autor, é o transito que define o panorama contemporaneo, o “entre” o
“e”. “Nem longe nem perto, nem passado nem presente. Mas entre uma coisa e outra. Aqui e 1a,
no filme e na arquitetura, na pintura e na tevé. Entre o real e o imagindrio, o figurativo e o
abstrato, o movimento e o repouso. Entre o visivel e o invisivel. A paisagem contemporanea ¢ um

vasto lugar de transito” (PEIXOTO, 2003, p.233).

O autor afirma que o video assimila todas as outras imagens, permite a conexio entre

os suportes, a transicio entre a pintura, fotografia e cinema. Na medida em que ¢ uma midia
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capaz de integrar e transformar todos os outros, o video é o lugar por exceléncia de passagem:
tudo passa na televisdo. Para onde vai o video? Para todo lado, em todas as dire¢des. Ou, nas
palavras de Deleuze e Guattari (1996), e a meu ver, em forma rizomatica. Eles definem o rizoma
como a erva que existe exclusivamente entre os grandes espagos nao cultivados. Ela preenche os
vazios, ela cresce entre, e no meio das outras coisas. O rizoma ndo € feito de unidades, mas de

dimensoes ou, antes, de diregoes movedigas.

Ele ndo tem comeco, nem fim, mas sempre um meio pelo qual ele cresce e
transborda. (...) O rizoma é uma antigenealogia. E uma memoéria curta ou uma
antimemoria. O rizoma procede por variagdo, expansdo, conquista, captura,
picada (...) deve ser produzido, construido, sempre desmontavel, conectavel,
reversivel, modificavel, com multiplas entradas e saidas, com suas linhas de
fuga (DELEUZE, GUATTARI, 1996, p. 33).

Uma outra autora que também segue essa dire¢ao ¢ Regina Mota (2001). Ela fala de uma
“logica da adi¢do”, e a énfase de sua pesquisa esta no infervalo das técnicas, das imagens, dos
produtos. Mota, baseada em Serge Daney, afirma, por exemplo, que entre o fim da guerra e a
irrupgao de novas ondas, os cineastas mais modernos foram muitas vezes os grandes teleastas: “A
televisdo estava no fundo de suas linhas de fuga, de seus horizontes, seus inconscientes” (2001, p.
51). Como exemplos a autora, citando novamente Daney, enumera os grandes repOrteres que
foram Rossellini (reporter de viagens), Jacques Tati (reporter esportivo), Orson Welles (o
primeiro apresentador de jogos), Bresson (o primeiro inventor de jogos saddicos), Renoir (o
primeiro a filmar com vérias cameras para a televisdo) e Fritz Lang (o primeiro maestro de video-
parandia). “Todos eles, de perto ou de longe, sabendo ou ndo, anteciparam aquilo que se tornou
ordindrio na televisdo, criando essa linguagem devoradora de linguagens, antropofagica e
insaciavel” (MOTA, 2001, p. 51). Essa parece ser a tendéncia de toda midia que surge, uma
espécie de larga tendéncia devoradora. E o caso do cinema, que no seu surgimento filmou

“impiedosamente o teatro, a danga e a literatura”, lembra Mota.

A esse movimento das midias, que ora se destaca por uma antropofagia intermidiatica, ora
por uma convergéncia das midias, e que acontece particularmente na interzona que € o video, € o
que estou chamando aqui de game audiovisual. Se poderia dizer que esta convergéncia esta se
tornando uma cultura “interminavel”, uma interzona. Uma nova configuracdo do mundo das

imagens, com passagens que introduzem outros tempos e espagos. Um territorio em/de transito,
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permeavel. “Incrustagdes, sobreposi¢des cada vez mais espessas, englobando todas as coisas,

todas as artes” (PEIXOTO, 2001, p. 238).

Santaella (2002) ao descrever as transformagdes da cultura no século XX, aborda entre os
fendmenos novos e emergentes na dindmica cultural, o surgimento de processos distintos da
logica da cultura de massas, e chama esses processos de cultura das midias. Uma das diversas
caracteristicas dessa cultura apontada pela autora ¢ o0 modo como as informagdes transitam de
uma midia a outra, distribuindo-se em apari¢des diferenciadas: partindo do radio e televisao,
continuam nos jornais, repetem-se nas revistas, podendo virar documentario televisivo, filmes ou
mesmo livros. “Esses transitos, na verdade, tornam-se tao fluidos que ndo se interrompem dentro
da esfera especifica dos meios de massa, mas avancam pelas camadas culturais outrora chamadas
de eruditas ou populares” (2002, p. 53). Muitos CDs sdo vendidos a partir de um show ao vivo na
TV, livros sao adaptados em novelas e CDs sdo vendidos com as trilhas sonoras dessa novela;
esses entre muitos outros sdo exemplos da forma em que a informagao transita entre as diversas

midias.

Para Santaella, as midias tendem a se engendrar como redes que se interligam e nas
quais cada midia particular tem uma funcéo que lhe é especifica. “E a cultura como um todo
que a cultura das midias tende a colocar em movimento, acelerando o trafego entre suas multiplas
formas, niveis, setores, tempos e espagos” (2002, p. 53). Reconhecendo que as culturas mais
tradicionais — oral, escrita e impressa — ndo desapareceram, Santaella afirma que vivemos em um
periodo de sincronizacdo de todas as linguagens e de quase todas as midias que ja foram
inventadas pelo ser humano. Para a autora, o poder real da televisdo ¢ que ela arma o palco para
todos os processos que se pretendem comunicar para toda a sociedade em geral, de politica a

negocios, de arte a esportes. A TV modelaria a linguagem da comunicagdo societal.

Santaella assinala os anos 70 como inicio de um processo progressivo de convivéncia da
televisdo com o ininterrupto surgimento de novas maquinas, equipamentos e produtos mididticos
com logicas distintas a dos meios de massa. Xerox, fax, videocassete, videogames, segmentagao
das revistas e programas de radio para publicos especificos, TV a cabo, telefone celular, etc.
instauram novos processos comunicacionais que a autora chama de cultura das midias,
destacando que ndo ha linearidade na passagem de uma era cultural para outra, elas se

sobrepdem.
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Flusser parecia antever o potencial de interatividade da TV quando escreveu o tnico
artigo dele ao que tive acesso especificamente sobre TV (1977). Para ele, a TV foi projetada para
ser um tipo de janela aperfeicoada. Aqui o sentido de janela ndo seria o de uma TV que mostra o
que acontece fora dela e sim no sentido das janelas residenciais que oferecem as pessoas uma
percep¢ao do mundo, a diferenca das portas, ambas buracos nas paredes residenciais. As portas
ddo a possibilidade de agir a partir dessa percepcao do mundo dada pela janela. A TV, entdo,
teria sido pensada para fornecer mapas do mundo as pessoas, para serem usados em

envolvimentos subseqiientes.

A televisdo seria uma espécie de olho ou janela na parede das casas, a diferenca do
cinema, que seria uma fela na parede. Para o autor, um filme ¢ um aperfeicoamento da pintura, no
sentido de que ele organiza imagens em seqiiéncia, semelhante a das letras, sintetizando tanto

formas como as das imagens quanto as dos livros.

Portanto, para o autor, o uso da TV como um tipo de pintura na parede — que era o que lhe
parecia a época — seria um insulto. A TV teria fun¢des similares a janela convencional, e o autor
as diferencia justamente por essa capacidade que a TV tem de captar também o que é muito
pequeno, ou muito efémero, ou os movimentos que sdo muito lentos para uma janecla
convencional.'” Para o autor, esse é um aperfeicoamento importante ¢ se posto em pratica
completamente mudaria profundamente a visdo de mundo do homem e em conseqiiéncia, sua

conduta. A TV teria sido projetada como uma nova forma de ver e entender o mundo, diz Flusser.

A TV ¢ entdo, para Flusser, potencialmente um aperfeigoamento da janela tradicional, ndo
sO porque nos permite ver mais e diferentes tipos de coisas, mas também e principalmente porque
nos fornece novas categorias para vé-las'®. Ela tem uma estrutura que permite a apresentagdo dos
eventos tanto para a imaginagio'’ quanto para o pensamento conceitual®’, porque suas mensagens

fluem como textos na superficie (da tela). Isso ndo quer s6 dizer que ela permite aos leitores

' Ja Benjamin (1987, p.189) descrevia o potencial do cinema de mostrar o imperceptivel com a dindmica de seus
décimos de segundo que “fez saltar o mundo carcerario de nossos bares, de nossos escritorios e habita¢des, de nossas
estacdes e fabricas, que pareciam aprisionar-nos sem esperanca. E agora empreendemos, entre seus escombros
dispersos, viagens de aventuras”.

'8 As imagens técnicas se apresentam como mediagdes entre nés e o mundo, quando, na realidade, elas sdo
mediagdes entre nds e os textos escritos. A escrita linear surgiu para revelar o que as imagens tradicionais
escondiam, sendo as imagens tradicionais mediagdes entre nds e o mundo, explica Flusser (1977, p. 9-10).

' Capacidade para compor e decifrar imagens.

2% Capacidade para compor e decifrar textos.
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imaginar os eventos € ao mesmo tempo concebé-los, mas que também permite que concebam

imagens e imaginem conceitos.

Para o autor, os espectadores devem entender que eles ficam do lado de fora do
programa que estio recebendo, que eles podem rearranja-lo, inserir-se nele e controlar o
fluxo dos eventos tanto em velocidade quanto em dire¢do, que eles podem jogar contra o
aparelho. Quando Flusser (1977) fala dessas formas inexploradas da TV ele parece estar-se
referindo a uma poténcia da TV. Se a poténcia se realizasse, os espectadores poderiam rearranjar
0 programa, inserir-se nele e controlar o fluxo dos eventos, tanto em velocidade quanto em
direcdo. Além disso, a TV se usada dialogicamente em circuitos abertos, se tornaria uma
ferramenta de aproximagdo, de “reconhecimento” da outra pessoa “no sentido de perceber e
conceber sua mensagem e, do mesmo modo, permitiria a outra pessoa nos reconhecer. Um
didlogo através desse meio permitiria uma relagdo intersubjetiva, numa dimensdo tanto

intelectual quanto existencial” (FLUSSER, 1977, p.3).

Atualmente, segundo Santaella (2003), o quadro das possibilidades da televisao interativa
(que se espera vir com a TV digital) seriam de trés tipos. O primeiro seria o enhanced TV, que
nos permite obter informagdes adicionais a respeito de qualquer programa. Em segundo lugar,
servicos de dados atualizados em tempo real para serem consultados a qualquer hora do dia e
noite. Em terceiro lugar, a iTV ou TV interativa para atender a demandas por comunicagdo
multilateral. Santaella refere as profecias de alguns autores sobre uma era poés-mididtica, na qual
a informagdo sera extremamente personalizada, através do acasalamento da informatica com a
televisdo, e as telecomunicagdes deverdo tornar-se sistemas hibridos em coevolugdo acelerada.
“Tudo parece indicar que os telefones, os televisores e os videogames deverdo ser substituidos
pelos PCs com hipermidias e redes” (2003, p. 113). Segundo a autora, o desenvolvimento
explosivo da civilizagdo digital se dard pelos microprocessadores, a multimidia e as redes

telematicas mundiais.

Se ndo ¢ possivel referir-se a uma cultura televisual, é, no entanto, muito facil conceber
um ethos televisual, um ethos que ¢ de varias formas ludico. E fica mais ou menos claro até aqui
que a TV, a semelhanca da cultura, como propde Huizinga, nasceu jogando e se desenvolve

jogando.
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Na perspectiva de Bergson, e a meu ver, a TV jogo ¢ uma multiplicidade de corpos que
percebem e imaginam (transformam em imagens) o mundo a partir do jogo. Ela ¢ uma
virtualidade que se atualiza em diversas TVs, em diversas emissoras, diversos programas,
promos, espagos de convergéncias midiaticas, etc. Buscando diminuir a distancia entre producao
€ consumo, cria interzonas em que todos sdo co-jogadores, seja contra ou entre as fronteiras da
telinha, tensionando sentidos ali enunciados ou reforcando-os para buscar uma interagdao

homologica.

A TV jogo também se atualiza em determinadas ethicidades televisivas. Competicao, azar,
mimica, vertigem, montagem e percepcao encontram-se mais ou menos presentes na TV, tanto no
seu modo de agir — recortar, montar, emoldurar, colar, etc. — quanto nos modos das atualiza¢des
do jogo que comparecem audiovisualmente (como construcdes televisivas) na programacao em

fluxo.
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III - DEVIRES DE 7V JOGO NO SBT

Nas paginas a seguir a reflexao se dirige especificamente sobre o corpus desta pesquisa,
manifestacdes de um corpo que, como ja comentei, a partir de Bergson (1999), ¢ um misto de
percepcao e memoria. Depois das incursdes na memoria do jogo e da TV, levando em conta sua
coexisténcia virtual no meu objeto de pesquisa, farei algumas incursdes pela memoria do SBT e

abordarei algumas de suas percepgoes.

A percepgdo supde a memoria. Nos tempos televisivos do SBT e em suas imagens
técnicas estdo as percepcoes que a emissora tem do mundo e do lugar da TV e do jogo na
sociedade brasileira, sendo que as percepcdes da emissora e de qualquer outro corpo (inclusive
0 meu) sdo substrativas, respondem a necessidades de agir que recortam o objeto percebido.

Dessa forma irei me aproximando de um outro misto, de uma outra virtualidade: a 7V jogo.

O jogo ¢, na TV, uma das primeiras formas dela perceber a si propria. Edgar Morin, em
1962, no livro Cultura de Massas no século XX - O espirito do tempo (1992), refletiu sobre o
lugar que o jogo televisivo comegava a ter em sua época. Para o autor, os Estados Unidos, ber¢o
da cultura de massa, produziram o que ele caracterizou como “uma gigantesca ética do lazer”, um
lazer cujo tempo ndo € mais marcado pelas festas e rituais, mas pelas férias e fins de semana.
Esse tempo, que foi chamado de livre (em oposi¢dao ao tempo ocupado pelo trabalho), amplia
antes de tudo as oportunidades de consumo. Mas, conforme o autor, esse tempo leva também a
um grande retorno das formas infantis do jogo — nos espetaculos esportivos, nos jogos

radiofonicos e televisionados, nas saidas de finais de semana nas férias.

Morin lembra que, no final do século XIX, com a segunda fase da revolucao industrial, o
trabalhador reduz sua carga de trabalho. O tempo livre passa a ser ocupado com atividades que
ndo incluem necessariamente outros trabalhos, a familia e a festa, como era costume nos séculos
anteriores. Os lazeres abrem os horizontes do bem-estar, do consumo e¢ de uma nova vida
privada. “O homem comega a participar da civilizagdo do bem-estar, onde o lazer passa a ser
também a possibilidade de uma vida consumidora” (MORIN, 1992, p. 68). O lazer moderno

surge, portanto, segundo o autor, como o tecido da vida pessoal, o centro onde o homem procura
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se afirmar como individuo privado. A cultura de massa pode assim ser considerada como uma

gigantesca ética do lazer, sendo o lazer, por si mesmo, uma ética cultural.

Para Morin, a felicidade dissolve o passado e o futuro no presente. A ética do bem-estar,
do conforto, do consumo desenvolve-se em detrimento de uma concepgao de existéncia humana,

na qual o homem consagra seu presente a conservar os valores do passado e a investir no futuro.

A mitologia euforizante, traduzida, segundo Morin, na expressdo, “eu tenho o direito de
ser feliz’, desempenha um papel de regulacio moral para justificar o desejo e o prazer
individuais. A religido do homem moderno, “religido essa que nao tem padres, [mas que]
funciona industrialmente [...] ¢ a ideologia da felicidade” (1992, p. 129), sendo que uma boa

parte do imaginario moderno de felicidade passa pelo jogo e pelo espetaculo.

Nada disso ¢ absolutamente novo, pois os espetaculos, assim como os jogos (de azar e de

competi¢do) sempre estiveram presentes nas festas e nos lazeres antigos.

O que constitui novidade ¢ a extensdo televisionaria ou teleauditiva do
espetaculo, abrindo-se até os horizontes césmicos. Sdo os progressos de uma
concepcdo ludica da vida. Numa dimensdo planetaria, a indistria da diversao,
reorganizando o lazer nas férias e nos fins de semana, encontra no jogo e na
competicdo como espetdculo um dos seus principais elementos” (MORIN,
1992, p. 71).

A . : . 21
Ao fazé-lo, porém, tende a reproduzir as formas que organizam o mundo do trabalho™'.

No Brasil, a TV chega no momento em que se dé inicio a uma série de mudangas no Pais
que, entre outras coisas, irdo diminuir as até entdo muito grandes distdncias entre uma e outra
regido do pais, e € necessario contextualizar aqui essas mudangas porque elas levardo a um estilo
de vida que nao pode ser pensado sem a televisio, entendendo-a no contexto de um
programa (no sentido de Flusser) de “moderniza¢ao” da sociedade dentro do qual esta a TV.
Primeiro, o governo progressista de Juscelino, a aceleragdo do crescimento industrial, das

migracdes internas, das liberdades de expressdo, da intensidade e do ritmo da vida urbana, da

*! Isso se aplica bem aos jogos televisivos e a toda a TV, como foi proposto por Arlindo Machado, anteriormente
citado; ao falar sobre os modelos de produgdo em larga escala da TV, ele diz que a serializagdo e a repeticdo infinita
do mesmo protdtipo constituem a regra. Tal como numa fabrica.
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divida externa. Depois, além disso, os planos desenvolvimentistas do regime militar, o boom das

telecomunicagoes e o cerceamento da liberdade de expressao, entre outras coisas.

Cardoso de Mello e Novais (1988) identificam, nesse segundo periodo, a base do que eles
consideram uma tragédia historica, que se enraizou nas profundezas da alma de véarias geracdes, e
que foi possivel gragas a uma grande contribuicdo dos veiculos de massa, especialmente da
televisdo. Para além da violéncia que empregou durante o seu periodo mais autoritario, o regime
militar moldou uma outra forma extremamente eficaz de garantir duradouramente a dominagao
dos ricos e privilegiados: “Forma até muito prazerosa, disfar¢ada de entretenimento, ou forma
muito séria, revestida de informagao objetiva: a industria cultural” (1988, p. 637). A industria
televisiva consegue, assim, o impulso decisivo para seu desenvolvimento e expansdo, iSso porque

o governo viu nela uma das formas mais eficientes para sua legitimacao.

Exposta a esse impacto modernizante, a sociedade brasileira passou diretamente do
analfabetismo a massificagdo, sem percorrer a etapa intermedidria de absor¢do da cultura
moderna. O Brasil, que manteve a escraviddo até finais do século XIX, oitenta anos depois
parecia estar ingressando no "primeiro mundo"; na realidade, construia uma das sociedades mais
desiguais do mundo. Lucia Santaella (1990) considera que a entrada da TV nesse momento da
histdria brasileira “provoca o salto abrupto da etapa folclérica da comunicagdo oral — de que essa
populacdo era agente — para essa espécie de folclore urbano, que sao os meios de massa, de que

essa populacdo ¢ paciente” (1988, p. 79).

Para Cardoso de Mello e Novais,

quando a TV se expandiu na sociedade brasileira, esta nao tinha desenvolvido
ainda um nivel de autonomia de juizo moral, estético e politico, assim como 0s
processos intersubjetivos mediante os quais se ddo as trocas de idéias e de
informagdes, as controvérsias que explicitam os interesses e as aspiragdes, 0s
questionamentos que aprofundam a reflexdo, tudo aquilo, enfim, que torna
possivel a assimilagdo critica das emissdes imagéticas de televisdo e o
enfrentamento do bombardeio da publicidade (1998, p. 640-641).

Para Maria Rita Kehl (1979-1980), os diversos fatores que estavam em jogo foram
apagando a dimensdo regional e forjando um imaginario de na¢do. “Uniram-se a busca de um

publico maior, a industrializacdo generalizada da produgdo de bens materiais no Pais e a
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penetracdo massiva da industria cultural em todas as areas de produgdo de bens simbdlicos.
Agora, o circuito pequeno, regional ou local, parece inutil” (1979-1980, p. 21). Segundo a autora,
o fenomeno nao ¢ causado pela televisao, mas pelo modelo de desenvolvimento adotado no pais,
que incorporou novas e diferenciadas faixas sociais ao mercado de consumo cultural. O que ela
atribui a TV ¢ seu papel na diluigdo imaginaria da contradicdo, do contraste, da desigualdade,
contornando as barreiras de classe e de linguagem, estendendo a mao aos produtores culturais e

transformando qualidade em quantidade.

Dessa forma, os poderes politicos do momento percebiam a televisdo como um espago de
unificagdo que possibilitava a imagem em rede de um Brasil novo, unificado e bonito, que
eliminava as “impurezas”. O “corpo” publicitario percebia a TV como a possibilidade de
aproximacdo de fronteiras e alargamento de venda de produtos e estilos de vida. A TV,
incorporando as duas percepgdes, descobriu-se como uma zona de jogo tanto para transgredir as
percepgoes possiveis sobre ela quanto para somar a elas a auto-percepgao de um espago de jogo
onde aquelas pessoas desarraigadas de seus lugares de origem, estrangeiros nos centros das
cidades, em busca de emprego e carentes de formas de sociabilidade encontrassem nela uma nova
sociabilidade familiar, lidica e promissora do novo padrdao de vida. Essas razdes, entre outras,

contribuiram para o grande sucesso ja do primeiro programa de jogos na TV brasileira.

Mira (1995) lembra a manchete de uma revista paulistana, em 1956, depois da exibi¢dao do
primeiro programa de perguntas e respostas que foi ao ar no Brasil: “Revoluciona todo Sao Paulo
o programa O céu é o limite”. Todas as sextas-feiras, na TV Tupi, o programa alcangava um
indice de audiéncia de 92%. A revista atribuia o sucesso aos milhdes em prémios que o programa
prometia distribuir “sem limites”. O artigo destacava que, além dos prémios, o que também fazia
pensar no programa como provocador de uma “revolug¢do” eram seus modernos esquemas de
producdo: o sistema de movimentacdo das cameras e os jingles, jogo, este, propriamente

televisivo (jogo de cameras e jogo audiovisual).

Mas essa “revolugdo” pode ter ainda outros contextos, ja citados, que devemos sobrepor.
Um deles ja amplamente desenvolvido ¢ o cardter de meio frio da TV. No jogo sempre ha um
desfecho a ser construido e a ser co-jogado que combina com essa necessidade de a TV

apresentar processos mais do que produtos, como dizia McLuhan. Um outro elemento que faz
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com que jogo e televisdo facam sucesso juntos ¢ o que Machado chama de “circularidade”

propria da TV:

O video logra melhores resultados quanto mais a sua programacdo for do tipo
recorrente, circular, reiterando idéias e sensagdes a cada novo plano, ou entdo
quando ela assume a dispersdo, organizando a mensagem em painéis
fragmentarios e hibridos, como na técnica da collage (MACHADO, 1997, p.
199).

Os formatos de jogo sdo extremamente circulares e reiterados. Sempre no mesmo cenario
0 jogo comeca e recomeca inimeras vezes € ¢ capaz de adaptar-se as necessidades da TV. Com
menos ou mais jogadores, menos ou mais tempo de duracdo, menos ou mais tarefas, o jogo se
adapta a qualquer tempo e particularmente ao televisivo. Essa elasticidade do jogo televisivo €
em grande parte por conta de o jogo ser uma realidade fechada e pelo poder ludico do fragmento

jé apontado anteriormente como caracteristico da TV.

Huizinga (2002) lembrava que o jogo ¢ uma realidade completa em si mesma, com
tempos e espagos proprios. Isso faz com que o ludico como construto televisivo seja diferente de
outras ethicidades, como a de atualidade, ou informagdo, construto mais freqiiente dos
telejornais. Se a mensagem principal dada pela noticia ¢ sua obsolescéncia, conforme Bauman
(2001), a do jogo ¢ a da sua permanéncia. Justamente por sua capacidade de adaptacdo, o jogo
sempre foi e serd atual. O jogo também ¢ diferente da teledramaturgia ou de qualquer outro
género que demande uma seqliéncia de episodios. Embora o jogo possa ter elementos de
atualidade e de narrativa, eles aparecem em segundo plano. Isto facilita, inclusive, a entrada e
saida do ar dos programas de jogo, como faz o SBT, o que ndo causa constrangimento algum a
emissora. Ja tirar do ar uma novela no meio de sua trama, ou ndo veicular um telejornal em um

dia, com certeza traria sérias conseqiiéncias a emissora, € por iSso € raro acontecer.

Pode ser que Silvio Santos tenha sido um dos primeiros a entender estes atributos do jogo
na TV: programas de jogo tém vantagens técnicas, econdmicas € éthicas em relagdo a outros
géneros de programas. E foi através dos programas de jogo que Silvio foi forcando as margens da

programagao televisiva, como relata Silva (2000):
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Acontecia, naquela época, algo dificil de acreditar: a TV Paulista ficava fechada
aos domingos. S6 abria as 15:30 para transmitir futebol. Vitor Costa, dono da
emissora, era entusiasta da idéia de ocupar as tardes de domingo com uma
programagdo de variedades. Entdo acertou com Silvio Santos a apresentacdo de
um programa do meio-dia até as duas da tarde. (...) Dessa maneira, o contrato
com a TV Paulista foi fechado e Silvio langou-se na televisdo aos domingos,
com o suporte publicitario do Bau da Felicidade, que j& existia ha trés anos e
estava em franco desenvolvimento empresarial. Nascia assim o Programa
Silvio Santos. (...) A estréia ocorreu em meados de 1962. Seus quadros
principais eram: Cuidado com a Buzina (calouros), S6 Compra Quem Tem,
Pergunte e Dance, Partida de 100 e Rainha por um Dia (SILVA, 2000, p. 50).

Os quadros citados por Silva fazem parte, com algumas modificagdes, das grades de
programacao de toda a histéria da emissora. Silvio Santos, em seus mais de 40 anos de televisao,
esteve sempre apresentando programas de jogo. Por isso e por uma série de questdes que ja foram
ou serdo ditas sobre o SBT, Silvio € a persona que, na TV brasileira, mais esta relacionada ao
jogo televisivo e aos sentidos que derivam deste. Inclusive quando, na década de 1970,
aconteceram alguns episodios lamentaveis, que levaram a crise dos programas de auditorio e as
emissoras a assinarem um protocolo de autocensura® e a mudarem suas programagdes, Silvio
Santos, que fazia seu programa nas principais emissoras do Pais, ndo foi atingido. Para Mira
(1995), Silvio soube combinar sempre duas caracteristicas importantes durante essa crise toda: a

de apresentador e administrador.

Meio pai, meio amigo, ele freqiienta os lares com uma intimidade que s6 se
consegue apos longa convivéncia (...) Preenche de forma significativa, entre as
classes populares, um espaco ludico, onde entram o jogo, a musica e a fantasia.
Seu talento de mercador de sonhos € por demais conhecido. Para milhdes de
pessoas que se identificam com ele é a mais perfeita edi¢do do sonho de ser
milionario, de ser artista, de ser feliz. Seus carnés e seus programas mobilizam
essas fantasias e vendem a esperanca de conquista-las. Seus auditérios estdo
lotados de mogas que queriam ser misses, cantoras, ou, pelo menos,

“telemocgas”. Emocoes simples, mas poderosas (MIRA, 1995, p. 53).

Para a autora, o grande segredo do apresentador estd nas formas ludicas que ele mobiliza
na construcdo dos seus programas. Embora seus programas tivessem a presenga do grotesco tanto

quanto os outros de sua €época, o fato de eles serem jogos tornava-os pouco objetaveis. Seu

2 Renato Ortiz (1991) e Maria Celeste Mira (1995) explicam em detalhes esse protocolo e as condigdes em que foi
assinado.
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sucesso parece ser fruto da adequagdo desses elementos as formas industriais do lazer. Uma

relacdo perfeita entre jogo e negdcios.

Nos primeiros anos de existéncia do SBT, a emissora passou por uma crise parecida a dos
programas de auditorio, o que a levou a um profundo abalo econdmico. A dificuldade estava no
fato de que pelo menos 40% do mercado de anunciantes se recusava a anunciar na TV de Silvio
Santos. A equipe técnica foi renovada e a emissora chegou a oferecer antincios de graca, sem
sucesso. Assim, em 1983, o SBT lancou uma forte campanha que se resumia na expressao,
inimeras vezes repetida pelos seus diretores, “popular sem ser popularesca”, que deveria ser a

imagem de sucesso da nova rede.

A nova equipe tentou transformar o desprezado e difuso “popular” em um segmento
bem delimitado e dotado de potencialidades de consumo nio tio despreziveis. Em 1988
apareceu o resultado positivo do investimento, fruto da racionalizagdo da administragcdo e do
redirecionamento da estratégia mercadologica. Nesse ano os nimeros cresceram, € os custos da
programagdo subiram em razdo do langamento de novos programas. Elevou-se o padrio de
produgao pelo investimento em equipamento técnico e, de certa forma, o popular modernizado
legitimou o retorno dos programas de auditorio a televisao brasileira (na mesma €poca, a rede

Globo relangou o Cassino do Chacrinha, entre outros e, em 1989, o Domingado do Faustdo).

Nessa incursdo na memoria do SBT € importante resgatar que antes do surgimento da
emissora ja existia o Programa Silvio Santos (PSS). As praticas da emissora, seu modo de agir, ja
estavam presentes no primeiro programa que Silvio fez na TV Paulista, em 1961, e depois em
outras emissoras da época. O chamado Programa Silvio Santos seria uma duracio que se
atualizou em outras emissoras e finalmente numa rede nacional. Rede essa que foi
engendrada pelo PSS, na sua centralidade no jogo, na sua organizacao, na sua programagao, na

sua centralidade no apresentador e dono e no seu carater de negocio.

Poderia considerar o SBT como um grande Programa Silvio Santos, é claro, com alguns
colaboradores. Estaria aqui criando e formulando um problema (nos termos do método intuitivo):
o chamado Programa Silvio Santos como coexisténcia virtual que se atualizou em programas, em
jogos televisivos, em uma emissora, bem além do que em TV entendemos como programa, talvez
mais perto do que Flusser chama de programa (seria o software Silvio Santos?). Vejamos

algumas imagens de uma atualiza¢ao (exibida no dia 28/08/2005) do PSS.
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Os frames 1 a 9 fazem parte da vinheta de abertura do PSS, e moldura as mais de 13 horas
de programacdo do SBT aos domingos. A vinheta tem 2 minutos de duragdo e exibe flashes dos
programas que vao ao ar das 11h, hordrio em que foi exibida a abertura no dia em questdo, as

0h30min do dia seguinte, hora em que encerrou o Gltimo quadro anunciado dentro do PSS.

O PSS nao estd na grade de programacdo, no entanto figura até no livro dos recordes
como o programa de mais longa vida na historia da TV. Nos primeiros 30 anos era o proprio
Silvio que animava horas de programacao, geralmente ao vivo. Com o decorrer do tempo e o
avango da idade do apresentador, foram introduzidos quadros de programas gravados e,
posteriormente, quadros de programas apresentados por outras pessoas. Atualmente, ha também
seriados e filmes estrangeiros. Se bem ocorreram todas essas mudangas, na abertura que vemos
nos frames 1 ¢ 2; 21 a 27, podem ser reconhecidas imagens antigas, dos inicios, seja para marcar
que este PSS ¢ ainda “aquele” dos primeiros tempos em que caravanas vinham de todas partes do

Brasil para ver e jogar com o apresentador, seja para marcar sentidos ludicos que duram.
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Podemos ver ai algumas das caracteristicas do software Silvio Santos: enunciar o antigo como

sempre atual quando ligado a sua persona.

A vinheta inicia, entdo, com as tradicionais imagens de um auditdrio lotado. O auditorio
satida (ou aclama) Silvio Santos ao som de uma musica que caracteriza o PSS também desde o
principio, o tradicional “lalalala” cantado pelo auditério (ou gravado por um auditorio afinado).
As personas da platéia agitam “pompons”, o que era proprio das caravanas da década de 1970-80
com cores diversas segundo o lugar de onde provém, ao melhor estilo dos grupos femininos de

animacgao de times esportivos.

As imagens estdo molduradas por duas faixas nos extremos superior e inferior onde esta
escrito repetidamente as palavras “Programa Silvio Santos”. Nos primeiros segundos aparece o
auditorio expressando sua alegria (pela presenca de Silvio? Pelos prémios? Por estar na TV?
Porque domingo ¢ tradicionalmente dia de jogos, prémios e alegria na TV brasileira e
particularmente no SBT?). O nome do PSS aparece como uma espécie de selo de propriedade
daquele espago/tempo televisivo. O panorama adquire a forma de cinta cinematografica em
movimento no interior da qual vao passando quadros, imagens em movimento. Referéncias
cinematograficas, rolos de filme, excesso de holofotes e outras referéncias ao espetaculo, a fama
também sdo recorrentes no software de Silvio, uma espécie de Porta da Esperanga ou de

Cinderela (nomes significativos que ja denominaram quadros do programa).
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 PREMIAD A

-

O PSS estd sendo aqui uma moldura que vai dar sentidos a um conjunto tdo variado
quanto mutante: seriados e filmes americanos, programas de humor, um sorteio, um game show,
um programa de variedades e um programa de entrevistas, todos produzidos pelo SBT. Ainda, os
dois primeiros seriados, fazem parte de um jogo chamado de Sessdo Premiada que ¢ uma
interagdo com os telespectadores que vai ocorrendo nos intervalos dos seriados, sejam estes ou
outros (o conteudo do Sessdo Premiada muda constantemente, conforme algum critério que se
faz dificil perceber). Temos ai uma outra forte caracteristica do software: criar algo assim como
duracdes programaticas que permitam total fluidez de horarios e contetidos sem interferir na

solidez (e até reforcando) da ethicidade Silvio Santos.

As imagens do auditério ndo sdo substituidas, por cima delas comegam a passar os
quadros com cenas dos programas. Como nas €pocas iniciais, tanto Silvio quanto o auditério
parece que permanecem “ali”’, se ndo ¢ no estidio, pelo menos ¢ na tela como enuncia¢do. A

duragdo SBT atualiza-se, pelo menos em forma enunciativa como uma duragao de auditorio. Um
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auditorio que, além de feminino, ¢ popular. Tanto no inicio como no final sdo enquadradas em
primeiro plano (sdo raros esses planos na emissora) algumas pessoas que se destacam pelo perfil
bem distinto dos perfis midiaticos, seja por serem portadores de sindrome de down (frames 24 e
25), seja por estarem acima ou abaixo dos padrdes econdmicos, de idade e de beleza aos que
estamos habituados na midia. Dessa forma, o Programa Silvio Santos e com ele o SBT se

enuncia como emissora “popular”.

Hé4 uma primeira seqiiéncia de quadros com a logomarca de cada programa. Antes do
término destes quadros, entra a voz off “Lombardi” dizendo: “Silvio Santos vem ai”. E
necessario levar em conta que a voz off € um recurso usado em tempos de TV dirigidos a um
publico com pouca alfabetiza¢do visual, que muitas vezes coincide com baixa alfabetizagdo em
geral, e ¢ facil entender porque o SBT usa e abusa do recurso. H4, no entanto, algo curioso no
SBT: até as vozes off se apresentam numa hierarquia. “Lombardi” ¢ a principal off; a Ginica que
possui nome, que dialoga com o dono da emissora € que anuncia os comerciais relacionados a
“Telesena” e ao “Bau da felicidade”, duas das principais empresas do grupo Silvio Santos. O uso

do off e a hierarquia de “Lombardi” também fazem parte do software Silvio Santos.

E importante lembrar a forga autoritaria do recurso. Canevacci (2001) chama a atengéo

para o uso da voz off como um recurso que ajuda a construir a auto-evidéncia do mostrado.

O recurso cumpre a funcdo de invisivel autoridade externa; possui, com
freqiiéncia, o poder de apresentar-se com a forga auto-evidente de uma
objetividade incontestavel, de tal forma que o ponto de vista ético estabelece
uma relacdo ambivalente com o visivel, em que o observado é muitas vezes
relegado a mero pano de fundo de documentario (CANEVACCI, 2001, p. 167).

Ou seja, para o autor, o recurso cria um ambiente que coloca o carater incontestavel da
imagem em primeiro lugar, e o que ¢ mostrado na imagem, em segundo lugar. A relagdo
fundamental se estabelece entre sujeito e objeto (a camera do sujeito que filma com seu ponto de
vista e o objeto da tomada). Para Canevacci, o que determina essa relacdo sdo os movimentos de
camera, enquadramentos e montagem, mas tudo isso pode encontrar, na voz off, a expressao mais
clara do desnivel em favor da subjetividade da camera. “Dessa premissa, deduzimos que a voz
em off, para além do que diz, nos "fala” da relagdo que o observador deseja estabelecer com o

observado, do ponto de vista do sujeito sobre o objeto” (CANEVACCI, 2001, p. 162).
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Voltando a voz off na vinheta do programa, “Lombardi” completa: “Silvio Santos vem
ai... com os programas Sessdo Premiada, com as séries ... [entra imagem e som de uma cena da
série, a cena toma agora toda a tela e desaparecem as imagens de fundo do auditério € o nome do
PSS, como vemos, por exemplo no frame 17] Oito regrinhas bdsicas para namorar minhas filhas
adolescentes”. Assim vao seguindo trechos de programas e, sobre a logo, “Lombardi” diz o nome
da série ou programa. Sao eles, dentro do Sessdo Premiada, as séries Oito regrinhas basicas para
namorar minhas filhas adolescentes ¢ Dedé e o Comando Maluco. Uma série americana e outra
brasileira, do SBT. Posteriormente Meu Cunhado, série de humor do SBT. Na seqiiéncia
Smallville, as aventuras de superboy (seriado americano), depois o programa Domingo Legal,
apresentado por Gugu Liberato, com 4 horas de duracdo. Na seqliéncia, Qual é a musica? game
show, apresentado por Silvio. O sorteio da telesena, loteria da emissora, apresentada por Silvio.
Seguidamente, Sessdo das dez e meia, nome dado pelo SBT a exibi¢cdo de filmes, neste caso 4
Isca. No fim, Dois a um com Moénica Waldvogel, programa jornalistico (de entrevistas) da
emissora. Volta a entrar a cena do primeiro seriado e “Lombardi” diz “e fiquem agora com QOifo
regrinhas basicas para namorar minhas filhas. O panorama transforma-se novamente em
quadros da “fita” com a marca ‘“Programa Silvio Santos” e voltam as imagens do auditério, como

vemos nos frames 19 a 27.
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As préticas registradas até aqui podem ser identificadas também no restante da
programagao da emissora. O Programa Silvio Santos mostra-se ndo como um programa do SBT e
sim como o Programa gerador da emissora, em certa forma o software. Os tempos de TV que
fazem parte hoje do PSS mostram que, na verdade, o contetdo deles ¢ relativo: ndo interessam as
séries, os programas; em todo caso, eles se tornam mais uma surpresa que Silvio dard a suas
companheiras de trabalho (nome com o qual ele chama ao auditorio). Sejam programas
estrangeiros ou nacionais, seriados ou games, filmes ou jornalistico, o0 nome Programa Silvio
Santos sempre estara ligado ao jogo, alegria e prémios, no espaco em que ele estiver, seja
pessoalmente animando no estidio, jogando ao vivo, seja através desta vinheta que, embora tenha
apenas 2 minutos de duracdo, revela as principais molduras ou quadros de experiéncia da
emissora. Outros aspectos do software do SBT serdo comentados ao longo das proximas paginas,
em relagdo a outros tempos televisivos, mas queria registrar aqui o PSS por ser ele, ao contrério

do que parece, o programa que deu surgimento ao SBT.
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O SBT, entdo, como corpo dotado de matéria e memdria, percebe o mundo como
mundos ludicos e os imagina e materializa em programas de jogo. Mas nao so, pois varias
grandes empresas do grupo Silvio Santos anunciam e sorteiam seus produtos também na forma
de jogos durante a programacao da emissora. A meu ver, € como mostrarei a seguir, sdo devires

da TV jogo.

Seguindo a histdria da emissora relatada por Silva (2000), o primeiro programa de Silvio
Santos na TV Paulista, em 1961, antes da criagdo do SBT. Chamava-se Vamos brincar de forca?,
e, baseado na brincadeira popular com o mesmo nome, ja era apresentado por Silvio Santos na
Rédio Nacional. Uma nova versao desse jogo estava no ar recentemente no SBT, como aconteceu

inimeras vezes com varios jogos na historia da emissora.

O jogo na TV se atualiza em determinados formatos, alguns mais sélidos outros mais
fluidos. Games e quiz shows foram os primeiros, € passaram a designar o género dos diversos
programas de perguntas e respostas, de competicdo ou de azar, que a TV produz. Posteriormente
surgiram os reality shows, no qual ha um atravessamento de game show e outros formatos, como
o de resisténcia na selva com camaras, captando as reagdes dos participantes, depois o formato da
convivéncia de diversas pessoas em uma casa com cameras € muitos outros. Também a categoria
propaganda apresenta formatos de jogo, como o formato telecompras e o sorteio, 0 que mostra a

proximidade entre jogo televisivo e comércio.

Alguns formatos foram criados ou apropriados por grandes empresas (softwares
privativos?!) e vendidos as TVs do mundo inteiro. A Endemol, da Holanda, ¢ a Freemantle, dos
Estados Unidos, sdo talvez as mais conhecidas. A primeira ¢ “proprietaria”do Big Brother, o mais
famoso de seus formatos de jogo, e a segunda ¢ “proprietaria” de formatos como O aprendiz,

Idolos, Family Feud, e muitos outros.

Valter Bonasio, produtor de diversos game shows do SBT e autor de Televisdo - Manual
de Produc¢do & Diregdo (2002), em entrevista a mim concedida disse que os jogos no SBT
seguem dois padrdes: no primeiro, eles sdo ou inspirados por formatos estrangeiros ou sdo
adaptagdes de formatos existentes. O produtor ou diretor do programa tem certa liberdade para
colocar algumas de suas idéias, inclusive interferindo na parte cenografica, na iluminagdo e na

direcdo de imagens. “Entretanto, todos os programas apresentados por Silvio Santos seguem um
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certo padrao de produ¢do, pois recebem influéncia direta do Silvio, que imprime sua visao desde

sua pré-producao e segue durante as gravagoes dos pilotos”.

No segundo padrdo, segundo Bonasio, estdo os jogos licenciados, que ¢ quando o SBT

compra a licenga de uso do formato.

Estas empresas [que os produzem] normalmente enviam a ‘biblia’ de
Produg¢do do programa, e ainda oferecem a opg¢do para que sejam
contratados alguns profissionais (produtor e diretor) para acompanharem
as gravacdes dos pilotos aqui no Brasil. Nestes casos, as plantas dos
cenarios, mapa de iluminagdo e os planos para a direcdo de imagens
estdo incluidos (BONASIO, Valter. Ex-produtor de games shows no
SBT).

E interessante ver como as normas do jogo da economia global sdo rigidas e
controladoras, e seriam uma forma de o poder se instalar em interzonas, nos termos de Canevacci
(2005). Mas também sabemos que o SBT tem driblado essas normas sem transgredi-las, com a
mesma logica, “pirateando” formatos, como foi o caso do programa Casa dos Artistas, uma
adaptacdo do Big Brother da Endemol® que foi lancada um pouco antes de ir ao ar o formato

legalmente vendido a Globo.

Entre piratas e hackers (no sentido que citei anteriormente, dado por Stallman) pode ser
apontada uma grande diferenga: o pirata rouba para seu beneficio, e joga o mesmo jogo do
contexto global no qual esta inserido; o hacker age sobre o programa do jogo, sendo uma espécie
de antivirus ao virus ja ativado da globalizacao do capital. No exemplo que dei, nesta perspectiva
ficam claras as diferengas entre formatos e géneros, por exemplo. O género s6 pode ser

transportado (roubado, vendido, dado, transgredido e também jogado) em um formato especifico.

A TV também cria molduras capazes de transformar qualquer género ou formato de
programa, comercial ou promo de TV em jogo. Essas molduras aparecem no fluxo em diversos
momentos da macromontagem e, no SBT em especial, varias molduras com aparéncia de jogo se

sobrepdem no fluxo moldurando toda a programagao da emissora com tal sentido éthico.

2 Apos frustradas negociagdes do SBT com a Endemol, surgiu o programa Casa dos Artistas. Segundo Souza
(2004), a parceria ndo se efetivou porque a Endemol ndo vende ou licencia apenas o formato: ela faz contratos de co-
producdo, para garantir a aplicagdo da férmula correta e aumentar sua participagdo nos lucros. O SBT, entdo, ndo
comprou o formato e produziu um programa similar.
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E interessante lembrar ainda que Umberto Eco (1984) apontava para a dificuldade de
classificar o jogo televisivo nas categorias habituais de informagao ou fic¢do. Na categorizagdo
dos programas televisuais, o que € o jogo? Como se situa no mapa de crencas? Ele diz a verdade
ou coloca em cena uma fic¢do?, pergunta-se o autor. Talvez o deslocamento ou liquefacdo do
mapa de crencas, a dissolucio dos mundos apoiados em realidade ou fic¢ido seja um devir
de TV jogo, que instaura mundos ludicos alargados, que atravessam todos os géneros e se
assemelhando mais ao que Kilpp (2003) chamou de género televisivo. Para a autora, a TV

operaria sobre os géneros, dando origem a um género propriamente televisivo.

“No interior desse género televisivo, ficc¢do e realidade se hibridizam
tecnicamente, engendrando uma realidade televisiva simétrica e equivalente a
uma ficcionalidade televisiva. Dessa forma, os géneros televisivos participam
da metrépole comunicacional, dissolvendo certos mundos e instaurando
novos” (KILPP, 2003, p. 92).

Vejamos algumas imagens técnicas, conceitos de mundos lidicos imaginados pelo SBT:

o

Nos frames 28 a 30 o jogo se atualiza como competicdo e azar nas molduras televisivas
mais solida de jogo: os programas (ou quadros de programas). O frame 28 ¢ do programa Roda a
Roda de 17/08/2006. O programa apresenta um jogo marcado pelas presengas de uma roleta e um
painel eletronico no qual vai se formando a palavra a ser descoberta a partir de uma pista. Este
programa sera comentado mais adiante. Os frames 29 e 30 foram tirados do quiz show chamado

Show do milhdo, um classico do SBT, programa de perguntas e respostas para as quais o jogador



104

tem 4 op¢des de resposta, como mostra o frame 29, e ainda, na parte inferior do mesmo frame,
aparecem os indicadores dos movimentos do participante: errar, parar, acertar. O prémio ¢ uma
quantia em dinheiro proporcional as perguntas acertadas, sendo o maximo de um milhao de reais.
Como estes hd ainda muitos outros programas ou quadros de jogo com participantes que
respondem a perguntas, apresentam habilidades ou giram uma roleta, ou algum outro tipo de

elemento ludico que lhe permite ganhar um prémio.

Os frames 31, 32 e 33 apresentam outras formas de
jogo que foram aparecendo no SBT, na medida em que os
negocios se ampliaram em setores como o de brinquedos, de

informatica e outros. Elas sdo prolongamentos de algum

programa televisivo em direcdo a produtos ndo televisuais, e
dessa forma produz-se uma mutua referéncia, que vende o
programa e o produto. As imagens técnicas que os anunciam
trazem elementos caracteristicos do programa de jogo do
qual sdo prolongamento, sendo molduradas por ele; de fato,
sao imagens técnicas de um comercial no interior ou
adjacéncias do programas tensionando os limites de um e de
outro, € sdo outra vez, nessa perspectiva, conceitos de

mundos ludicos.

Os frames 31 e 32 foram tirados do fluxo televisivo

que anuncia o brinquedo “roda a roda”, um jogo “para jogar D300 789°8:

em familia”, como ¢ enunciado pela voz off. O jogo traz uma

roleta para ir somando pontos ¢ uma lista de palavras com um pequeno painel de cartdo para
completar as palavras. Nao se informa muito sobre o brinquedo, mas o som durante a
apresentacdo das imagens € a voz de Silvio Santos no programa Roda a Roda (frame 28). Ha uma
sobreposicao de tempos e espacos audiovisuais. A voz do apresentador transformou-se em uma
ethicidade tao familiar, repetida e personalizada que pode ser separada do seu corpo (televisivo) e
imediatamente identificada. Ela transita facilmente no fluxo televisivo do SBT sem imagens do
corpo da voz, e também ¢ parte decisiva de determinados brinquedos (relogio que da as horas

com a voz de Silvio Santos, contos da Disney relatados por Silvio Santos, etc).
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O frame 33 apresenta o “computador do milhdo”, e a logo que esta no interior da tela do
computador ¢ a mesma do classico programa Show do milhdo (frames 29 e 30). O computador,
além de todas as utilidades que um computador pode ter, tem o nome e a logo do quiz e mais de

mil perguntas e respostas que fazem parte do jogo televisivo.

Sao estes alguns exemplos de extensdes do jogo em mercadorias de venda, mas que ao
mesmo tempo oferece sentidos a essa mercadoria e reforca sentidos aos “originais”. Aqui ha
muitas outras imagens técnicas que poderiam ser citadas: outros brinquedos, as propagandas de
loterias como a “Telesena”, o carné do “Bau da Felicidade”, etc., todas propagandas que
enunciam jogos estendendo sentidos Iudicos para o programa em questdao e o produto que esta

sendo anunciado.

Os frames 34 e 35 indicam outro devir de 7V jogo, cada vez mais freqiiente nas diversas
emissoras e que envolve a convergéncia midiatica e de linguagens, proprias do game audiovisual,
como expliquei anteriormente. No caso apresentado nos frames 34 ¢ 35 e em outros exemplos no
SBT, h4 uma relagdo entre telefone celular e a programagdo da emissora moldurando-a como
jogo interativo. Os frames em questdo referem-se ao quiz do Chaves e colocam em jogo midias

como a TV e a telefonia celular e linguagens como a de programas televisivos e o desenho.

Chaves ¢ um seriado mexicano criado em 1971 e trazido ao Brasil por Silvio Santos, antes
ainda de o SBT existir, na época da TVS. Silvio comprou os direitos do seriado e de outros
produzidos pelo mesmo grupo (Chapolim, etc.). Talvez um dos programas mais cldssicos e
duradouros nas TVs da América Latina — varias geragdes cresceram assistindo a esse programa —
ele faz parte da programacao infantil da emissora. Esta propaganda da qual retirei os frames,

apresenta um desenho onde ¢ facil identificar o cenario em que se desenvolve a trama de Chaves:
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um barril, onde a personagem mora, ¢ uma escada por trds, um enquadramento bastante

caracteristico do programa.

Uma voz off desafia o telespectador a demonstrar o quanto sabe sobre o Chaves e as
outras personagens do seriado. Um numero telefonico ¢ anunciado para enviar a ele uma
mensagem de texto com a palavra “Chaves”. Uma nova voz, a do Chaves (do profissional que faz
a dublagem em portugués, no caso) faz remissdes as palavras da personagem dizendo “sem
querer querendo, vocé vai se divertir de montao”. No frame 34 aparece o braco do “Chaves” com
um celular na mao que sai do barril e no frame seguinte, ele levanta uma placa com a palavra
“Chaves” e o nimero para o qual enviar a mensagem. A propaganda encerra com a logo do “SBT

celular”.

O “SBT celular” e o “Portal de voz do SBT” oferecem um conjunto de possibilidades
ludicas como teor e como game audiovisual. A interatividade proposta passa pelo convite a entrar
em contato com apresentadores, deixando-lhes uma mensagem, a participar dos mesmos jogos
que estdo no ar, na emissora ou outros relacionados a conhecimentos de personas e personagens
da emissora. Em todos esta se concorrendo a algum prémio. Além de programas e personas
entram no jogo os produtos das empresas patrocinadoras, que ndo deixam de ser verdadeiros
jogadores. Um exemplo bastante recente ¢ o chamado “Preco Minimo”, uma unidade autonoma,
com direito inclusive a logomarca prdpria, que aparece entre os comerciais e durante toda a
programagdo, apresentada por Celso Portiolli. O apresentador aparece no cenario junto a um
produto (carro, moto, etc.) e convida a oferecer o menor e Unico lance para levar o produto. E
dado um nimero ao qual deve ser enviada a mensagem de texto com o nome do produto e o valor
oferecido. Recebe-se uma mensagem quase imediata, geralmente dizendo “seu lance ndo ¢ o
menor” ou “seu lance ¢ o menor, mas nao ¢ Unico”. Alguns dias depois ¢ revelado o lance

oferecido pelo ganhador.

No caso de o “Portal de Voz do SBT”, programas televisivos como O show do Milhdo,
Family Feud e muitos outros de perguntas e respostas podem ser jogados pelos espectadores
independentemente de estarem assistindo televisdo e desses programas estarem no ar ou ndo. Mas
o portal também permite a inscri¢do para os programas de jogo (com exce¢do de programas nos
quais exclusivamente participam os “fregueses” do “Bau da Felicidade” ou aqueles que

compraram a “Telesena’), o que conecta os jogadores novamente a TV.
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Todas essas unidades autbnomas que sdo inseridas na macromontagem televisual
encerram com a imagem da logo do SBT e um numero telefonico ou enderego de site. As
chamadas para o portal de voz do SBT e o SBT celular tém como caracteristicas, além das
remissdes a outras ethicidades da emissora, uma apresentagdo mais moderna, geralmente
relacionada a computacdo grafica ou desenho. Temos ali uma montagem de imagens de
diferentes naturezas, umas geradas em computador, outras pela cdmera de video, mas no jogo do
fluxo sdo todas igualmente televisivas. Como exemplo, podemos ver a vinheta do Portal de Voz
do SBT, que, junto com o SBT celular , o Chat do SBT e, ¢ claro, a TV parece ser na atualidade

uma das principais interzonas ludicas. O Portal do SBT ¢ uma convergéncia de TV com telefonia

fixa ou moével.
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A chamada do Portal de Voz do SBT ¢ uma montagem, em quadros, de cenas dos
programas da emissora; preferencialmente mostradas as logomarcas dos programas ou alguma
imagem dos apresentadores, isto €, a “cara” do programa ou a do apresentador. Na vinheta, além
de uma trilha de agdo, ha rapidas mudancas de planos e movimentos internos de zoom muito

rapidos.
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Os quadros em que se encontram estas cenas de programas lembram as chamadas centrais
técnicas (CT) das emissoras de TV. Salas com monitores que permitem acompanhar a
programagdo que esta sendo gravada, a que esta indo ao ar e inclusive a que esta indo ao ar em

outras emissoras ou imagens que estdo chegando a emissora via satélite.

Tratam-se de pequenas janelas simultaneamente abertas aos mundos televisivos, seja para
controle de producdo do que se grava ou exibe na propria emissora ou para um controle das
emissoras concorrentes. S0 janelas abertas para mundos televisivos, neste caso, exclusivamente
os mundos televisivos do SBT, exibido nas diversas janelas ou na forma de mundo que elas
adquirem no frame 41. Esses mundos televisivos do SBT estdo sendo enunciados como mundos
ludicos: cada quadro tem, internamente muita cor e movimento, a trilha vai acompanhando os
planos e quando ha um close had também um descompasso, favorecendo o efeito de movimento
geral que compde a vinheta. Quando o enquadramento fecha em alguns dos monitores aparecem
cenas de jogos Além disso, uma voz off diz: “Ja esta no ar o novo portal de voz do SBT, agora
nossos programas também estdo em seu telefone ligue para ... participe conosco e para cada
programa vocé tem acdes especiais. Deixe sua opinido ou recado para os artistas, escute historias
exclusivas, responda as perguntas do Show do Milhdo, concorra a prémios e muito mais. Com o

Portal de voz do SBT, vocé participa mais da TV. Ligue agora e divirta-se.*”

Ao mesmo tempo legendas aparecem no monitor: na parte inferior, o nimero do portal de
voz, na parte superior, chamadas que acompanham o off, como “deixe sua opinido” (frame 38),
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historias exclusivas (frame 39) “concorra a prémios” “e participe” (frame 40), entre outras. Aqui
a voz off acompanha a vinheta de inicio a fim, é masculina e fala no modo verbal imperativo,
modos bastante habituais de se apresentar o off particularmente na propaganda, embora o

imperativo e o ludico seriam por natureza incompativeis, neste caso sao interdependentes.

Nesta chamada do portal de voz esse ponto de vista é fortemente ludico, a ordem ¢ para

participar e se divertir — implicitamente acatar o conceito de diversdao do SBT — em uma moldura

* Talvez essas ultimas palavras ecoem a principal mensagem da TV jogo. Se Umberto Eco (1984, p. 200), lembrava
que a TV é “uma janela aberta sobre um mundo fechado”, a TV jogo ¢ uma ou multiplas janelas abertas para um
mundo ladico. E se para o autor, a noticia maxima que a neotevé consegue dar, independente do que esteja falando, é
“eu estou aqui, eu sou eu e eu sou vocé (...) estou anunciando para vocé€, maravilha das maravilhas, que vocé esta me
vendo; se voc€ ndo acreditar, experimente, faga um chamado, disque este nimero ¢ eu lhe responderei!” (ECO, 1984,
p. 183). Seguindo Eco, poderia dizer que a maxima noticia que a TV jogo consegue dar é: Eu estou aqui para jogar
com vocé, sou interativa e ludica, aposte, ligue, vote, escreva, mande mensagem de texto, responda em casa as
perguntas, uma vez, outra, outra...continue jogando e terd diversao e prémios garantidos.
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que enquadra a ethicidade emissora e dessa forma a constrdi com sentidos ladicos. Esta vinheta
opera como anuncio de um produto ao mesmo tempo em que moldura a programacao do SBT,
identificando a emissora com a interatividade e o jogo. E através do portal de voz (uma outra
midia, o telefone) que os telespectadores podem entrar em contato com a emissora, com seus
apresentadores e, sobretudo, ganhar prémios. Se os monitores se apresentam como janelas para
ver o SBT, o portal de voz e seu numero telefonico se apresentam como uma porta para entrar

nos mundos ludicos percebidos nas janelas da vinheta.

Tentei fazer até aqui uma cartografia dos devires de TV jogo identificados no SBT. As
diversas atualizagdes de jogo (do jogo como teor) aqui identificadas serdo retomadas ao longo do
trabalho. A seguir, proponho outra linha de virtualizagdo, ndo necessariamente vinculada a jogos

televisivos no sentido de seu teor.

O jogo da ao SBT sentidos relacionados ao reprodutivel, acessivel, familiar, popular,
sentidos construidos muitas vezes gragas a uma estética, mas também pela constru¢ao de mundos
ladicos que tém elementos em comum com outros imaginarios ladicos™, principalmente
relacionados ao azar. Estéticas e imaginarios ludicos serdo alguns dos elementos da memoria da

TV jogo no SBT abordados nas proximas paginas.

Para Sodré e Paiva (2002), uma categoria estética ¢ um estado afetivo, uma forma de
organizar os diversos elementos artisticos dentro da obra. Os mesmos elementos, diversamente
combinados, produzem efeitos artisticos diferentes em sua qualidade propria, um sistema
coerente de exigéncias para que uma obra alcance determinado  género
(patético/tragico/dramatico, comico/grotesco/satirico) no interior da dindmica da produgdo
artistica. A categoria responde tanto pela producdo e estrutura da obra quanto pela ambiéncia
afetiva do espectador, na qual se desenvolve o gosto, na acep¢do da faculdade de julgar ou

apreciar objetos, aparéncias € comportamentos.

Conforme os autores, em televisdo predominariam duas categorias estéticas, padroes de

programacgdo que ndo sdo necessariamente excludentes: o "de qualidade", ou seja, esteticamente

» Aqui podemos distinguir, mais uma vez, os imaginarios lidicos e os imaginarios televisivos ludicos. Adaptando
Kilpp (2005, p. 104), eu diria que o imaginario lidico € o conjunto de marcas de enunciagdo das culturas
(identidades coletivas) relacionadas ao jogo, manifestas e visiveis ou mediadas nos e pelos produtos culturais. Os
imaginarios televisivos ludicos seriam os imaginarios televisivos atravessados pela moldura corpo do espectador (um
corpo singularmente inserido na sociedade e na cultura, com um repertorio singular de imagens e molduras
relacionadas ao jogo).
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clean, bem comportado em termos morais e visuais e sempre "fingindo" jogar do lado da
"cultura"; e o do grotesco, em que se desenvolvem as estratégias mais agressivas pela hegemonia

da audiéncia.

A obra de Sodré e Paiva, escrita em 2002, identifica a estética da Rede Globo com o clean
e a estética do SBT com o grotesco. Levando em conta as mudangas estéticas e técnicas da
emissora em questdo, parece-me que a classificagdo dada pelos autores correspondia mais aos
anos anteriores do SBT. Na atualidade, embora conserve, especialmente aos domingos, tragos de
estratégias agressivas para conquistar audiéncia, desde o ano passado (2006) essas estratégias, no
geral da emissora, estdo mudando e parecem um pouco mais complexas. Em todo caso, tomo as

afirmacdes de Sodré e Paiva como ponto de partida para pensar a estética das emissoras.

Assim como na TV Globo ha uma estética clean, constituida pelo chamado Padrao Globo
de Qualidade, haveria uma estética propria do SBT? Seria essa, assumidamente, uma estética do

jogo?
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Estamos Apressniando

Temos aqui uma série de frames de diversos produtos do SBT. Os frames 42 e 43
correspondem ao cenario e vinheta do programa Family Feud, um game show; ja o frame 44 ¢ do
telejornal SBT Brasil; e os frames 45 e 46 sdo, respectivamente, do promo de abertura e da
abertura propriamente dita do Programa do Ratinho, o frame 47 ¢ do programa Topa ou ndo
topa. O frame 48 diz respeito ao programa Qual é a musica?; o 49 ¢ da propaganda do “Bat da
felicidade” e ao mesmo tempo do programa Roda a Roda. Por fim, o nimero 50, ¢ um quadro da

vinheta do Sessdo Premiada.

Nesta selecdo ndo estdo em questdo tanto os programas e sim as estéticas que 0s
caracterizam e fazem parte do ethos do SBT. Podemos observar, inclusive em programas que, no
imagindrio comum, se situariam longe do jogo, como ¢ o telejornal, cenarios, cores e luzes

semelhantes aos dos outros quadros.
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Assim, os panoramas televisivos do SBT caracterizam-se por cores intensas e pelo seu
contraste (azuis, vermelhos, verdes, laranjas), pela presenca de luzes em movimento: refletores e
pequenas luzes que compdem fundos dando uma certa textura mével como € o caso do fundo do
telejornal no frame 44. H4 também uma espécie de polui¢do da imagem, ndo so6 pela saturagao de

cores e luzes, mas também pela quantidade de elementos presentes em cada panorama.

Valter Bonasio (2002), na obra ja citada sobre televisdo, organiza a estética audiovisual
em planos, luz, cor, movimento e profundidade. Os planos no SBT sdo geralmente planos de
conjunto ou planos médios. H4 uma alterndncia permanente entre planos (participantes,
apresentador, painéis, auditério), sendo que o apresentador geralmente ocupa o centro dos planos,

0 que mais se repete.

“Os cenarios dos game shows sao bem menores do que o telespectador pode imaginar. A
finalidade basica da iluminagdo ¢ manipular e articular a percep¢ao do nosso ambiente. A luz nos
ajuda a sentir de forma especifica” (BONASIO, 2002, p. 237). Ambientes, extremamente
iluminados como cassinos, circos ¢ os cenarios do SBT, buscariam produzir sentimentos de

alegria, promessa, expectativa.

A cor ¢ uma propriedade da luz e ndo dos objetos. Segundo o autor, o SBT abusa das
cores quentes: vermelho, laranja, amarelo ¢ o azul, com matiz alaranjado, cores que criam

intimidade, familiaridade.

Os cendrios do jogo no SBT, especialmente dos game shows, caracterizam-se por muito
movimento, 0 movimento primario se refere ao movimento dos objetos em frente & camera. O
movimento secundario se refere aos movimentos da cadmera e das lentes. O movimento terciario

refere-se a0 movimento das seqii€ncias, ¢ criado na edigdo, através dos cortes, fusdes e efeitos.

No caso do SBT h4a uma predominancia do primeiro e do terceiro movimentos. As
cameras ¢ lentes, fora raras excegdes — como em algumas chamadas — aparecem com minimos
movimentos. Talvez por conta da amplitude dos planos, talvez pelo excesso de movimento
interno e de efeitos, mais um movimento correria o risco de deixar a imagem quase
incompreensivel. Em todo caso, essa discri¢gdo do segundo movimento dd uma certa impressao de
cameras fixas e de pouco jogo de cameras, como na época da TV ao vivo, sem descartar a
hipotese de que haja ai um enunciado especifico sobre uma certa perpetuagao dos tempos de

espontaneidade ludica da TV, remissdo a seus primeiros anos.
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Para Bonasio (2002), a profundidade do campo de visao tem uma fung@o importante. Uma
tomada com um campo de visdo profundo faz com que a agdo fique relativamente facil de
acompanhar. Uma profundidade de campo de visdo rasa requer que se mude constantemente o
foco, ou melhor, que se mude o campo de visdo a medida que a camera ou o sujeito se
movimentam. No SBT, os complexos cendrios € o campo de visdo profundo, facilitam o
acompanhamento das figuras centrais da acdo. Nossa percep¢do de profundidade pode ser
acentuada ainda com o uso de luzes, que ajudam a destacar as formas. Orientar a atencdo do
espectador para elementos importantes na cena € um dos papéis aos quais a luz se presta. Ela nos
mostra como ¢ um objeto e onde ele esta em relacdo a outros. Por isso ¢ importante prestar

aten¢do, na emissora, aos constantes jogos de luzes.

Estas constatagdes sobre a estética da emissora me permitem fazer algumas associagdes
com a estética Kitsch. O kitsch ¢, na definicdo de Abraham Moles (1975), uma nova relagdo da
pessoa com os objetos, em que a arte se torna funcional, decorativa; o consumo domesticando a

experiéncia estética.

O kitsch, encontra-se, portanto, ligado a uma arte de viver e talvez, nesta esfera,
ele encontrou sua “autenticidade”, pois ¢ dificil viver em intimidade com as
grandes obras de arte, tanto aquelas do vestuario feminino como as dos tetos de
Michelangelo. Ao contrario, o kitsch estd a altura do homem, do homem
comum, comum por ter sido criado pelo e para o homem médio, o cidaddo da
prosperidade (...) O kitsch aparece aqui como movimento permanente no
interior da arte na relacdo entre o original e o banal ( ...) arte adaptada a vida e
cuja fun¢do adaptativa ultrapassa a fun¢do inovadora (MOLES, 1975, p.27).

Ja Umberto Eco (1970) estende o conceito para toda a produgao artistica ou cultural cuja

intengdo € provocar um efeito pré-fabricado no receptor, em geral de carater sentimental.

O que prevalece ¢ o intento de criar uma atmosfera liricizante, e para tanto os
autores utilizam expressoes ja carregadas de fama poética, ou entdo elementos
que possuam como peculiaridade propria uma capacidade de nocdo afetiva
(vento, noite, mar, etc.). Os autores, contudo, ndo parecem fiar-se apenas na
capacidade evocadora das palavras e as envolvem e guarnecem de palavras
acessorias, de modo que, caso se perca o efeito, esteja ele ja devidamente
reiterado e garantido (ECO, 1970, p. 72).
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O kitsch, portanto, tem relagdo com o consumo, a ascensdo social e a busca de um efeito
sentimental, de emoc¢des. As imagens do SBT demonstram todo um explicito cuidado em

construir excessos com a presenga de movimento, luzes, cores, brilhos, espelhos, etc.

O kitsch € um contraponto da estética clean também por ndo se pretender “realista”; o

kitsch elimina de seu ponto de vista tudo o que na existéncia humana ¢ essencialmente

inaceitavel.

Entre as caracteristicas do kitsch, podemos encontrar, segundo Eco (1984), alguns
principios. O principio de inadequacdo seria o desvio em relagdo a finalidade, ao tamanho:
falsificagdo de materiais (flores de pléstico), estilos e contextos (anjos barrocos de gesso).
Fung¢des secundérias que acabam suplantando a fungdo principal. A inexisténcia de uma relagao
do tema com a estrutura geral da obra. Um segundo principio que caracteriza o kitsch seria o de
acumulagdo: apareceria em objetos diversos sem um sentido, que possuem valor emocional e de
baixo custo, que vao sendo acumulados sem uma unidade. Haveria também uma percepcao
sinestésica: o maior uso dos sentidos para impressionar o espectador: imagem, som, aromas. Com
todos esses artificios o kitsch pode ser considerado sindnimo do vulgar, mas na realidade eles
facilitam a absor¢do do consumidor. Nem feilira nem beleza extremas. Esses sdo valores
absolutos que fogem do intuito do kitsch. Ha ainda o principio de conforto: o que ndo cria
problemas, mas simplesmente agrada, enche a vida da sociedade de consumo de sensagdes,

emogdes e pequenos prazeres.

O imaginario ladico que estou tentando reconhecer no SBT tem sim a estética do kitsch, o
que ¢ uma das suas molduras ou das formas nas quais esse imaginario se atualiza. Mas nao ¢ a
unica. Nao ¢ que o kitsch esteja diretamente ligado ao jogo, mas poderia estar relacionado aos
sentidos especificos de azar — que € certamente uma das linhas divergentes do jogo que mais esta

relacionada, na atualidade, ao consumo.

Os sentidos de azar e sorte na emissora também estdo dados pelas historias das personas
que fazem parte do SBT. O imaginario de sorte que acompanha a “bem sucedida” historia do
dono do SBT, Silvio Santos, o cameld que virou megaempresario, estd também na historia de
seus principais colaboradores. Mira (1995) conta a historia de varios diretores de programas,
produtores, gerentes da emissora que comegaram como office boys ou em fungdes semelhantes.

Esse imaginario se constitui numa promessa de sorte para o publico.
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O SBT apresenta-se como uma promessa de salto na escala social, estando imbuido dos
sentidos proprios dos jogos de azar. Embora nem todos os seus jogos envolvam o azar, hd uma
producao de sentidos que opera sobretudo em relagdo aos jogos de azar, presente, de alguma
forma, em todos os programas de jogo, em algumas vinhetas e, de forma geral, em toda a
programagdo do SBT. A centralidade da roleta e dos prémios no SBT, o contexto de mudancgas
sociais no Brasil, entre as quais diversas questdes favoreciam uma proposta imaginaria de jogos
de azar como forma de ascensao social ja foram comentados anteriormente. Mas ha também no
SBT um imaginario lidico que compartilha elementos com outros imaginarios de jogo de azar,

préatica antiga no Pais.

Roberto DaMatta e Elena Soarez (1999) realizaram um estudo sobre o chamado “jogo do
bicho”, um jogo de azar brasileiro, loteria popular criada em 1890 por Jodo Baptista Vianna
Drummond. O jogo surge nos estertores da escraviddo brasileira, quando a sociedade institui o
trabalho livre. O estudo sobre o jogo do bicho traz algumas caracteristicas comuns a todo tipo de

jogo popular que, no Brasil, permite a mobilidade social, ou pelo menos sua promessa.

Como totens de um sistema destinado a transformar vidas anonimas em
destinos e a eventualmente subverter hierarquias sociais, os bichos s&o
efetivamente “bichos”!, ou seja, sdo seres fantdsticos e capazes de realizar
prodigios. E no “nosso” capitalismo ndo ha prodigio maior do que transformar
o pobre em rico (DAMATTA, SOAREZ, 1999, p. 43).

Os autores estabelecem uma profunda ligacdo entre as mudancas sociais ocorridas na
virada do século XIX, na passagem do Império a Republica, e a consolidacao desse jogo. O jogo
do bicho seria, entre outras coisas, um instrumento para promover a passagem de uma categoria
social a outra, superior. Nos paises fundadores da modernidade e do racionalismo (Franca e
Inglaterra), o jogo de azar pde em xeque a liberdade individual e a idéia de probabilidade, e abre

um caminho paralelo e alternativo para um modo de enriquecimento que dispensa o trabalho.

No seu classico e pouco lido A4 feoria da classe ociosa, publicado em 1899,
Thorstein Veblen associa o conceito de “sorte” e de “jogo” a uma visdo
“predatéria”, “animista” e arcaica do mundo, a qual projetaria atributos
humanos em objetos e seres da natureza como animais e plantas. Para Veblen e
os vitorianos em geral, isso constitui uma indesejavel “sobrevivéncia” e um
claro retrocesso a um estado de primitivismo, irracionalismo e supersticdo. Esse
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ponto ¢ reiterado na Encyclopaedia of the Social Sciences, quando William
Seagle observa a relagdo contraditoria entre jogo e especulacdo financeira e-
otimista e intrépido — aponta como anacrOnica a crenga na sorte “na era da
maquina” (...) A hegemonia da nog@o de progresso racional e moral ¢ decisiva
no bojo das argumentagdes contra o jogo na Franca, na Inglaterra e nos Estados
Unidos (DAMATTA, SOAREZ, 1999, p. 27).

Os jogos de azar estariam sendo capazes de relativizar a ideologia moderna. A essa ordem
fundada no mercado, na quantidade, no individualismo, na “ética do trabalho”, na impessoalidade
e no utilitarismo, o jogo do bicho oferece uma alternativa, ao mesmo tempo publica e doméstica,
aberta e hermética, pois ele reitera a possibilidade de ficar “bem de vida” apelando para a sorte e

sem ter de engajar-se no trabalho.

Esse “trabalho”, com licenga da nobre e tdo badalada “ética protestante”, nos
torna a todos, sendo escravos, pelo menos bons puxa-sacos e filisteus prontos a
sacrificar a festa e o amor pelo emprego e pela rotina, pela responsabilidade
como castigo e por um futuro que, sejamos francos, continua tao incerto quanto
o bicho que pode, ou ndo, “dar” amanha. Além disso, ele reafirma que se pode
“acertar” e “enriquecer” por meio de um sistema de intuigdes (ou “palpites”)
explicito e codificado, relativamente harmonizado com a racionalidade
moderna, mas de impossivel demonstracdo empirica, € que a contradiz e
enfeitica (DAMATTA, SOAREZ, p. 28).

Tudo isso parece mostrar que as inovacdes € a aceitacdo do chamado “moderno” nao se
faz por meio de um gradual afastamento do que julgamos antigo e obsoleto, como geralmente se
pensa, mas por meio de sinteses hibridas, que combinam o antigo e o novo, o cauteloso e o audaz,
a logica moderna que divide e o “pensamento selvagem” que destemidamente intui e totaliza. O
jogo do bicho, segundo os autores, ndo indica apenas um simples desejo de retorno a tradi¢do, ou
uma sabia e popular resisténcia a uma modernizagdo feita a pulso, mas representa uma sintese

criativa do antigo com o moderno.

Na analise do jogo do bicho ha um destaque para os “banqueiros”. Sao figuras acessiveis
e populares do mundo cotidiano, que mantém com o apostador um elo relativamente transitorio,
mas definido por profunda lealdade e plena confianca, porque ambos compartilham um mesmo
sistema de crengas. Diante da impessoalidade do mundo urbano, os banqueiros operam na base
das intimidades e confiancas que constituem parte da sociabilidade brasileira, sobretudo no que

diz respeito a construcdo da pessoa, entidade abordada nas obras de DaMatta como fundamental
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para a vida dos brasileiros. A pessoa busca tanto os seus direitos politicos individuais quanto o
respeito, a consideracao e a dignidade moral que sdo valores relacionais. Esses valores chamam a

aten¢do de Caillois (1990), ao ponto de ele afirmar:

O jogador ndo poderia exercer represalias sobre o bicheiro desonesto, mesmo
que encontrasse algum. S6 que ndo os ha. E espantoso e admiravel o fato de
haver mais honestidade neste obscuro jogo, em que tentadoras somas passam
sem parar por maos miseraveis, do que, a outros niveis, aos quais os brasileiros
apontam um lamentavel desmazelo nos costumes. No entanto, a causa parece
ser clara. E que se ndo houver confianga, semelhante negécio ndo durara muito.
Mal ela seja prejudicada vai tudo por agua abaixo. Justamente porque onde nao
pode haver controle nem reclamagdes, a boa fé ndo constitui um luxo, mas sim
uma necessidade (CAILLOIS, 1990, p. 180).

Nao se trata, para DaMatta e Soares (1999), de uma sociedade (a brasileira) que
simplesmente gosta de valorizar o ganho facil, mas de um sistema que discerne o valor do
dinheiro como um instrumento privilegiado para a construgdo da “pessoa”. Trata-se, entdao, de
uma concepgao de “pessoa” complexa e exigente. O jogo do bicho, assim como qualquer jogo de
azar que envolve dinheiro, tem como objetivo precisamente a “desclassificagdo” das pessoas,
eventualmente desarrumando, com seus resultados, o quadro de categorias sociais fixado pelas
leis da propriedade privada e do dinheiro, pela criacdo incessante de “novos-ricos” e de “pobres

novos”.

Temos, entdo, a atualizagdo no SBT de um imaginario ludico complexo no qual o poder
do ludico, além do prazer e alegria que a ludicidade traz, ¢ inseparavel de valores personalizantes,

riqueza, consumo e de uma certa critica a uma piramide social injusta.

Essa possibilidade de o azar (ou sorte) reverter a piramide social apontada pelos autores
lembra os sentidos dados por Caillois a alea, comentados no inicio deste trabalho. No azar, a
decisdo nao depende do jogador e sim do acaso. A habilidade do jogador, ou os privilégios de
nascimento, ndao t€m poder decisorio no resultado: os jogadores devem entregar-se ao destino, e

grandes milagres acontecem.

O SBT se enuncia como esse espaco social, um espago que iguala os desiguais pelo acaso,
pelo azar. Os frames a seguir parecem fazer uma referéncia a esses sentidos. Eles pertencem ao

programa ou quadro Sessdo Premiada — esse ¢ o nome desse tempo televisivo, fazendo alusdo a
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uma sessao de cinema (o programa) — que ¢ o que geralmente ha entre os blocos do programa em
que o apresentador dialoga com um telespectador, por telefone, o espectador dizendo uma
palavra-chave que foi mostrada ndo no programa, mas no intervalo comercial, escolhendo um
nimero da chamada piramide premiada e que corresponde ao valor que ganhara. Esse jogo ¢ um
espaco sem classificagcdo (programa de programas? Programa com dois quadros?) moldurado em
um jogo de azar. Nao estd na grade de programacao; nela, figura apenas o nome do filmes ou
série que sera exibido. No fluxo aparece, aos domingos, como um quadro do Programa Silvio
Santos, como ja foi comentado no inicio. Aqui, ha um claro tempo de TV do SBT, com um forte
imaginario e de molduras ludicas que sugerem o azar e a mobilidade social, inclusive em seus
efeitos. Vejamos esta passagem, por exemplo, usando um efeito cube spin, em que podem

parecer dados jogados ao azar, e que alteram a pirdmide premiada.
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Este efeito, usado na transicdo de imagens, acontece no inicio do programa, quando o
apresentador, Celso Portiolli, explica como funciona o ultimo bloco do jogo, no qual os valores
que os jogadores podem ganhar se multiplicam. Trata-se de uma transicdo do plano do
apresentador a piramide, voltando ao apresentador. Estas imagens podem estar atualizando o
imaginario de ascensdo social que move os jogos de azar e mostram a forca da ethicidade azar

para a emissora.

Ainda sobre o imaginario ludico faltaria uma breve explicagdo sobre o consumo, ja que
azar e ascensdo social estdo diretamente ligados ao consumo, no jogo do SBT e das outras
empresas do grupo Silvio Santos. Trata-se do consumo que se atualiza nos prémios e no jogo dos
patrocinadores (tanto o jogo televisivo como o extra-televisivo). Canevacci (2005), falando sobre
a categoria “jovem” explica como ela esta relacionada ao consumo de forma condenatoria. Essa

sua consideracdo pode nos ajudar a entender o imaginario de consumo-ludico em questao.

Na idéia de sociedade de consumo ha uma espécie de horror politico-conceitual,
uma aporia do bem e uma inflagio do mal, um escéndalo da ética tanto
revolucionaria quanto conservadora. A sociedade s6 pode ser a do trabalho. Do
conflito entre classes. Da arte cientifica da politica e do partido como sua
expressdo mais elevada para a tomada de poder. Na emergéncia desordenada e
descomposta da sociedade do consumo, todos os olhares convergem para uma
condenagdo sem apelo: hedonismo, narcisismo, relaxamento, superficialidade.
A produgdo salva a alma; o consumo ¢ sua danagdo. A producdo € o anjo que
abandona os escombros da existéncia e que os resgata. O consumo € o anjo
decaido que afunda na danagdo do prazer, do vistoso, do supérfluo. Na
producdo o sujeito ¢ de classe; no consumo o individuo ¢ de massa. Na
primeira, ele é alienado e revolucionario; na segunda, ¢ homologado e
apaziguado (CANEVACCI, 2005, p. 23).
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Para o autor, a critica a sociedade do consumo envolve e arrasta toda ideologia, eleva o
desdém, faz as pessoas se sentirem boas e sofredoras. Sobretudo condena. A sociedade de

consumo ¢ um espetaculo indigno: alids, € a “sociedade do espetaculo” de que falava Debord.

No caso do SBT ha um claro apelo ao consumo, uma relacdo direta dos objetos de
consumo com os prémios dados aos jogadores. A critica ao SBT muitas vezes estd relacionada
com a questao de estar moldurada pelo jogo e o consumo, remetendo a uma espécie de sociedade
parasita (a brasileira, no caso) e que a emissora careceria de molduras mais fortes e sérias, como a

2

da informagdo. Mas a emissora ndo s6 “descobriu” e “demonstrou” que seu publico tem um
potencial de consumo como também moldura seus jogadores como consumidores que nao
poderiam consumir sem a mediagdo estrita do jogo do SBT. Ou seja, a concepgdo ideologica
sobre o consumo, comentada por Canevacci, ¢ incorporada de modo assistencialista pela
emissora. A emissora ¢ a producdo e o auditorio e o palco sdo o consumo, sempre em tom de jogo
para diminuir o rango condenatorio da produgdo ao consumo. Embora a platéia seja chamada por
Silvio de “companheiras de trabalho”, hd uma clara distancia que reforga sentidos de “dar” e de
“receber”. Desde as épocas em que Silvio Santos caminhava entre o auditorio perguntando
“quem quer ganhar cem reais?” e tirava de seu bolso para entregar nas maos de alguém do

auditorio até as épocas atuais em que Celso Portiolli diz aos participantes do Sessdo Premiada

“nao agradega a mim, agradeca ao SBT pelo prémio”.

Se lembrarmos aqui que De Certau, Maffesoli e Bauman, ja citados, pontuam no jogo o
seu carater de laboratorio de experiéncias sociais poderiamos entender o SBT como um
laboratério um pouco diferente ao da societas abscondita que Bauman soube decifrar no Big
Brother. A sociedade do SBT parece-se mais com a sociedade do coronelismo que engendrou a
sociedade do compadrio apontada por DaMatta. Trata-se de uma espécie de sociedade paralela,
mas que também tem como caracteristicas o dominio dos mais fortes. O coronelismo no Brasil ¢
simbolo de autoritarismo e impunidade. Se bem o nome originalmente referia o conjunto de ac¢des
politicas de latifundiarios chamados de coronéis em carater local, regional ou federal, onde
aplicavam o dominio econdmico e social, atualmente estende sentidos a cena politica brasileira se
referindo a compra de votos em periodos eleitorais. Com o coronelismo desenvolveram-se as
relagdes de compadrio, onde as pessoas consideradas “inferiores” e dependentes submetiam-se ao
senhor da terra pela protecdo e persuasdo. Se por um acaso houvesse alguma resisténcia de

alguma parcela dos apadrinhados, estes eram expulsos da fazenda.
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O SBT parece se apresentar de forma semelhante, com o “coronelismo” de Silvio Santos e
uma estrutura paralela aos poderes instituidos que nunca sdo reconhecidos nem para bem nem
para mal, embora o proprio Silvio j& foi candidato a governador e presidente da republica. O
Brasil do SBT ¢ mais parecido com aquela sociedade brasileira que se reune, ao longo de um
século, ao redor dos banqueiros do bicho. Um laboratorio de sociedade do jogo, do compadrio e

do “favor”.

Junto com as estéticas citadas até aqui conformando um imaginario ladico televisivo ¢
importante abordar uma estética propria da TV em geral e do SBT em particular que € a estética
da repeticdo. Para Calabrese (1989), as produgdes dos mais modernos meios de comunicagao
social nascem como produto de mecanica repeticdo e otimizagdo do trabalho, mas o seu
aperfeigoamento produz mais ou menos involuntariamente uma estética. Ou melhor, uma estética
da repeticdo, que se oporia a originalidade, ao irrepetivel “ao ponto de ser verdadeiramente
‘indizivel’ (isto €, ndo repetivel, nem sequer num discurso sobre ela)” (CALABRESE, 1989, p.
42). Essa visao, sobretudo em relagdo a arte, ¢ reconhecida pelo autor como confusa, ultrapassada
e inadequada para os objetos estéticos de nossos dias. Para ele, essa visdo deu lugar a uma
exaltacdo da citagdo e do pastiche, mais apropriada para entender os produtos estéticos da

atualidade.

A repetigdo teria, segundo o autor, uma ordem estatica (esquema) e uma ordem dinadmica
(ritmo). O esquema ¢ uma referéncia espacial, e o ritmo uma referéncia temporal. As diferengas
de ordem repetitiva seriam diferencas de ritmo, a variagdo de ritmo seria uma variagdo de forma
estética. Calabrese acentua que a importancia nao esta no que € repetido, € sim nas maneiras de
segmentar e codificar um texto, podendo, desse modo, ser identificado um sistema de invariantes,

e 0 que nao cabe nelas ¢ considerado como varidvel independente.

Martin-Barbero (1987) também aborda a repeticdo como estética:

Podria hablarse entonces de una estética de la repeticion que, trabajando la
variacion de un idéntico o la identidad de varios diversos conjuga la
discontinuidad del tiempo del relato con la continuidad del tiempo relatado. Lo
que remite al sentimiento de duracion que inaugurara el folletin del siglo XIX,
permitiendo al lector popular hacer el transito del cuento a la novela “sin
perderse”. Es el oficio que desde la television cumplen todos los géneros
producidos en serie, el oficio de mediacion entre la logica del sistema
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productivo y la légica de consumo, entre la del formato y la de los modos de
leer, las de los usos (MARTIN-BARBERO, 1987, p. 52).

Ferreira (2004) lembra como o fendmeno da repeticao aparece na natureza, permitindo a
compreensao do mundo, pois ela s6 se da na medida em que os acontecimentos se tornam, para
nos, regras, repeticoes e leis: “Imagine se vivéssemos em um mundo em que ndo houvesse
repetigdo. Como haveria o dia depois da noite? Como organizariamos nossos habitos ou

pensamentos? Como veriamos televisao?” ( 2004, p. 87).

A TV tem suas estratégias de programacdao baseadas em um ritual que podemos
considerar o do calendario e o da repeti¢do. E esse ritual que é responsavel, em boa parte, pelo
habito de assistir TV e por se criar uma certa relagdo afetiva entre a televisdo e o publico. Essa
compreensao estaria na base do surgimento da horizontalidade (uma ordem de repeti¢do na
semana) e da verticalidade (uma ordem no ritmo do dia) da TV as quais ja estamos acostumados,
mas que surgiram no decorrer da historia da televisdo. A repeti¢do que cria familiaridade ¢ tdo
necessaria na TV quanto no jogo. O jogo ¢ um dos espagos onde mais claramente vemos a
harmonia do sélido e o fluido, do esquema e o ritmo, da variagdo do idéntico e a identidade do

diverso.

Ferreira (2004) cita diversas formas de repeti¢cdo na TV, fora aquelas que dizem respeito a
horizontalidade e verticalidade da grade de programacao. A repeti¢do ocorre na estrutura interna
de um programa ou no fluxo da programagdo, mas ela também se dd de maneira intertextual.
Assim, um programa dialoga com o anterior e anuncia o que estd por vir. Ha repeticdo de
personagens e enredos, cores, gestos e discursos, cortes e planos, € por uma enunciacao
explicitamente semelhante entre as emissoras (diferentes canais e redes da televisdo aberta e

fechada), criando desta maneira linguagens repetidas.

Repetir pode ser levar ao ar, mais de uma vez, 0 mesmo programa, reprisar; mas também
acontece repeti¢do de rostos (personas ou personagens), visiveis em diferentes programas de uma
mesma emissora, atores que também fazem intercambio entre canais e entre géneros, circulando
entre novelas e comerciais, na propria estrutura de organizagdo do programa: chamadas antes

dele ir ao ar, a forma em que determinados programas abrem e encerram com a locu¢ao de uma

voz off.
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Nao somente ha repeti¢ao das personas que fazem parte da casa SBT (muitos deles estdo
ali desde os inicios da emissora), mas também de vozes off que tém nome, pelo menos as duas
principais: “Lombardi”, que dialoga com o dono da emissora nos programas por ele comandados
e anuncia os resultados das loterias da emissora, e a ja comentada voz do proprio Silvio Santos
que, a esta altura, ¢ questionavel o fato de ser off, porque ¢ uma voz a qual todo telespectador
(pelo menos grande parte dos telespectadores que moram no Brasil) imediatamente associa a um

rosto, 0 mesmo.

Hé repeticdo em remakes. E ha repeticdo nas vinhetas, nas chamadas, nos caracteres e
logotipos de programas e da emissora. A simples presenga de uma cor que se repete no video
confere significado aos demais elementos, o uso repetido de um cross dissolve, um tipo de
transi¢ao de imagens, ou ainda o uso repetido de cube spin, formatando a imagem em cubo, entre
outros recursos de edi¢do, tudo isso, repetido, leva cada passagem de quadro e o que ha nele a
ganharem significados novos. Ferreira (2004) destaca ainda como repeticdo na TV o elemento
pré-audivel, aquilo que, de certo modo, ja ¢ esperado, estd pressuposto e, assim, faz parte da
memoria, ja ¢ habito: a musica de abertura de um programa, uma determinada marca sonora que

separa o filme dos comerciais, uma voz off que anuncia a “nova atracao”, etc.

Uma rede, ao repetir personas, programas, etc. repete-se a si propria uma e outra vez e
consolida sua existéncia televisiva, construindo-se como ethicidade ou ser televisivo, €

recolocando-se também como moldura que € sobreposta a outras molduras.

Uma das repeticoes mais claras ¢ a presenca do imaginario televisivo ludico que ja
abordei. Uma outra moldura, acho que uma das mais sdlidas e que mais se repetem, sdo as
personas - ¢ a hierarquia na qual elas aparecem - (jogadores e jogo de hierarquias). As molduras
mais fluidas que se repetem sdo as praticas de transito de um jogo televisivo para um brinquedo
ou para um jogo em outras midias, ¢ eu chamaria este fenomeno de alargamento lidico, que

acho ¢ um dos devires de 7V jogo mais fortes na atualidade.

A partir da estética da repeticao identificada na mensagem que a TV repete a cada jogo,
tentarei identificar o que Calabrese chama de invariantes e variaveis independentes, e que Martin-
Barbero chama de idénticos que variam e o comum nos diversos. No SBT, a principal variavel

parece ser a programacao. O programa Roda a Roda, por exemplo, em um més mudou quatro
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vezes de horario, e durante algumas semanas, inclusive, ele estava na programagao de segunda a

segunda.

O jogo personaliza os jogadores; tanto nossos rivais quanto os parceiros tornam-se
pessoas importantes para nos no jogo. No SBT tudo ¢ personalizado: os apresentadores de
programas repetem-se nas mais diversas zonas da programacdo em fluxo; mas também o
auditdrio, os participantes, etc. H4 uma personalizacdo do auditorio, geralmente feminino e
formado pelos que Silvio Santos chama de seus “colegas de trabalho”, uma personalizagao
inclusive dos co-jogadores - e aqui podemos acrescentar uma série de pessoas que estdo no palco
e em casa, acompanhando o SBT, e ndo necessariamente sua programagao: os 30 milhdes de
clientes que estdo ligados ao grupo Silvio Santos através da “Telesena”, o “Bau da Felicidade” e
o Banco Panamericano. A propria TV enuncia-se como persona discreta, um membro da familia

que esta nas nossas salas, dormitdrios e/ou cozinhas.

Quem ndo conhece os rostos antigos (na TV) de Silvio Santos, Hebe Camargo, Gugu
Liberato, Luis Alberto Nobrega e os mais recentes (na TV) de Carlos Massa (o Ratinho), Adriane
Galisteu, Celso Portiolli? A emissora personaliza-se junto com tais personas, € assume com elas
a cara de madrinha (padrinho) e protetora dos brasileiros e brasileiras mais desprovidos de bens
materiais. A personalizacdo ¢ tal que, Celso Portiolli, quando comanda o Sessdo Premiada,
sempre diz (repete) aos telespectadores que jogam por telefone: “agradeca ao SBT por este

presente”.

E importante destacar aqui as definicdes que Roberto DaMatta (2001) aponta para os
sentidos de pessoa e individuo no imaginario brasileiro: para o autor, a pessoa esta relacionada a

casa, e o individuo a rua, duas categorias sociologicas e angulos a partir dos quais olhar o Brasil.

Leituras pelo angulo da casa ressaltam a pessoa. S@o discursos arrematadores de
processos ou situagdes. Sua intensidade emocional ¢ alta. Aqui, a emogéo é
englobadora, confundindo-se com o espaco social que estd de acordo com ela.
Nesses contextos, todos podem ter sido adversarios ou até mesmo inimigos,
mas o discurso indica que também sdo “irmdos” porque pertencem a uma
mesma patria ou instituicdo social. Leituras pelo angulo da rua sdo discursos
muito mais rigidos e instauradores de novos processos sociais. E o idioma do
decreto, da letra dura da lei, da emogdo disciplinada que, por isso mesmo,
permite a exclusdo, a cassacdo, o banimento, a condenacao (DAMATTA, 2001,
p.22).
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Para o autor, no caso brasileiro, a sociedade sintetizou de modo singular o seu lado
tradicional, simbolizado no paradigma da casa, ou melhor, da casa como um modelo para a
sociedade, e o seu lado “moderno”, representado por um conjunto de leis que deveriam tornar o

pais uma sociedade cidada.

O SBT parece operar com esses dois paradigmas, desde a natureza domiciliar e familiar
da maioria dos jogos até o uso cada vez mais largo que faz, neles, das novas tecnologias de
informagdo e comunicagdo, assim como o investimento que faz em parcerias internacionais € na

convergéncia de midias

Poderiamos reduzir tudo o que estou discutindo, como as vezes se faz, a um SBT
identificado na memoria coletiva como uma grande casa (de jogos), na qual personas conhecidas
e queridas recebem o publico, ressaltando que o lugar dos apresentadores, com raras excecoes, €
o estudio. A repeticdo dos apresentadores ocorre, sim, em molduras mais sélidas, como € o
caso dos programas que eles comandam, o que nos autorizaria a ratificar a proposi¢ao acima. Mas
a questdo se torna mais complexa na medida em que suas imagens técnicas (conceitos) se
repetem também em molduras mais insolitas, como os painéis de jogo em que detras do rosto de
cada apresentador hd a imagem de um prémio; ¢ em espagos mais fluidos, como nos jogos que
aparecem no fluxo ou em chamadas publicitarias, principalmente nos promos institucionais da

emissora. Vejamos um exemplo:

Esta vinheta, com 30 segundos de
duragdo, inicia com imagens visuais do
amanhecer, exatamente antes do sol sair, € uma
trilha sonora que funde uma musica - mais
classica, com sons de cordas, timbre de
violinos, trabalhados em tons altos, agudos - € o
som (ruido) mais grave de helicopteros em
pleno voo, sendo que a trilha lembra claramente

filmes de aventura. Nos frames 64 a 66 aparece

um especifico momento do dia, o amanhecer. A
. . . . . . 55
paisagem inicial ¢ urbana, os edificios por tras

mostram algo que esta comecando na cidade. Vai aparecendo a figura de um helicoptero da parte
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inferior da tela para a superior sugerindo um acordar, um inicio, alguém que levanta antes do sol
sair, que vela pela cidade, pelos outros ‘“companheiros/as de trabalho”, pelo Brasil.... O
helicoptero transporta uma tela (moldura) transparente, pois € possivel ver o horizonte e a
paisagem que ha por tras; na tela aparece a imagem técnica (conceito) de Silvio Santos (o dono
da emissora seria o primeiro a levantar, antes mesmo do sol raiar?). Silvio aparece com seu

figurino televisivo habitual: terno, gravata e um microfone preso na gravata.

Em um segundo plano pode-se ver que ha mais helicopteros, transportando as mesmas
molduras com outras personas, mas ainda nao ¢ possivel distinguir seus rostos. Na seqiiéncia,
como se v€ no frame 65, ainda amanhecendo aparecem outras personas, molduradas da mesma
forma que Silvio Santos, s6 que compartilhando o espago da mesma tela, em um plano mais
aberto; os helicopteros sobrevoam o mar em movimentos da direita para a esquerda da tela.
Depois vao ficando nitidas as imagens das personas que repetidas vezes vemos nas telas da
emissora, também com seus figurinos habituais, sobrepostas a imagens aéreas de diversas regioes

brasileiras em diversas horas do dia.

Como aparece no frame 67, ja ¢ dia; os movimentos parecem vir de dentro para fora da
tela e se identifica um primeiro plano de Ana Paula Padrdo, jornalista e apresentadora do Jornal
do SBT sobrevoando uma regido montanhosa. No frame 68, mais uma vez Silvio Santos e Celso
Portiolli, em movimentos na tela para os lados direito e esquerdo da mesma. No frame 70
podemos ver mais trés apresentadores no sobrevoo de uma regido rural (hd& um campo com

ovelhas no fundo), em movimentos de fora para dentro da tela.
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Em sentido oposto, saindo da tela, aparecem mais o apresentador Carlos Massa (frame
71), num sobrevéo de uma regido de abundante natureza. A seguir hd um retorno a cidade, e o
movimento dos helicopteros parece sair do angulo superior direito em direcdo ao inferior
esquerdo como mostra o _frame 72. Vé-se um amplo rio (frame 73), as Cataratas do Iguacu (frame
74), a Avenida Paulista (frame 76) e outros espagos que podem ser reconhecidos dentro do

territorio brasileiro, territorio que, agora, parece ser idéntico ao da tela de TV.

No fim, volta a anoitecer, € mais uma vez aparece Silvio Santos (o primeiro e o ultimo?),

no frame 79 e outros apresentadores, desta vez em movimentos de saida da tela.
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No frame seguinte surge um grande painel, iluminado com holofotes, com uma série
montada de quadros dos rostos dos apresentadores; ndo sdo fotos, sdo imagens televisivas, estao
em movimento, em clima de alegria, animacao. O ultimo a ser deixado pelo helicoptero no painel
¢ o dono da emissora, que ocupa um lugar central e superior, como vemos nos frames 80 ¢ 81. As
personas sao iluminadas pelos holofotes laterais ao painel, agora completo, o painel todo se

ilumina, e essa grande luz transforma-se na logomarca do SBT.

Muitos sentidos podemos ver enunciados nestes 30 segundos. As personas do SBT
percorrem o Brasil, em todas as dire¢des, as mais diversas regides, belas regides, que o Brasil
tem, desde o inicio do dia até o fim, 24 horas. O fato delas serem transportadas em todas as
direcdes e tempos pode sugerir que sdo levadas a todos os cantos do espago e do tempo brasileiro.
Elas estdo sendo transportadas (mdveis) ao mesmo tempo que estdo “presas” em telas, uma
espécie de paradoxo da TV: o encarceramento nela tem um efeito libertador? As telas do SBT, ou
as da TV, sdo transparentes e transportam os donos da casa, para todas as casas brasileiras, que
ndo aparecem nas imagens? Seria por isso que os helicopteros sobrevoam panoramas nos quais
ndo aparecem outras pessoas? Seria uma referéncia a que as pessoas, quando entram na TV,

entram em suas proprias casas?

As personas nao pisam o solo, elas estdo “no ar”, 24 horas por dia, desde quando
iniciamos o dia até quando o terminamos. E estdo no ar de forma personalizada, cada uma em seu
helicoptero. Mas as personas se fundem numa luz intensa que forma a logo do SBT. Elas sdo o
SBT, uma casa iluminada. Nao ha sé sinais de extrema modernidade, nos helicopteros, nas telas,

nos figurinos, nos sons. Se as personas sao transportadas por helicopteros digitais, de outro lado
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as cores quentes ressaltam a acolhida, a pessoalidade, a intimidade. Ha uma fusao da tecnologia e

as personas que formam o SBT.

Se ndo ha outras pessoas nos territorios (o Brasil televisivo) percorridos pelos
apresentadores, onde ¢ que elas estdo? Seguramente em suas casas (invisiveis), nos estudios

(subentendidas) e (espera-se) nas lojas do “Bau da Felicidade”...

Voltemos a Calabrese e Martin-Barbero. Entre as variantes mais destacadas do SBT, eu
mencionava anteriormente a sua programacao. Acho que o jogo da programacgdo corresponde,
entre outras coisas, aos sentidos de agon. Ha no SBT um jogo “contra os outros”. A emissora
integra nas imagens que coloca no ar os seus concorrentes como nenhuma outra. Considero que
ela o faz de duas formas: fazendo referéncias explicitas e repetidas a “concorréncia”, sendo que
com esta e outras palavras afins transforma a concorréncia, como uma ethicidade televisiva, em
um jogador-adversario; e a segunda manifestacdo de agon aparece nas repetidas mudangas na

grade de programacao a procura de audiéncia.

Diariamente no site do SBT sdo publicados os resultados do Ibope e refor¢ado o lugar de
“vice-lideran¢a” de audiéncia na TV brasileira. Recentemente foram langadas vinhetas com
anuncio da programag¢do das proximas semanas que terminam com a legenda e a voz off dizendo:
“a concorréncia vai tremer de medo”. Inclusive, quando foram contratadas personas de outras
emissoras, como Ana Paula Padrdo, apresentadora do telejornal SBT Brasil, que veio da Globo,
durante quase dois messes o SBT repetia o lema “A Globo esta perdendo Padrdo™, até ser
desvendada a relagdo da frase com a mudanga de emissora da apresentadora. Alids, a pratica de
oferecer grandes quantias a apresentadores de outras emissoras para formar parte do SBT ¢
freqliente nos ultimos anos da emissora (€ o caso de Carlos Massa e Adriane Galisteu, vindos da
Record; Carlos Nascimento, da Band; entre outros). Atualmente, sendo sua vice-lideranca
ameacada pela Rede Record, o SBT faz diversas alusdes ao segundo lugar na audiéncia ocupado

por ela.

Pode ser significativo destacar que foi em 1988 a primeira mudanca do slogan do SBT,
que passou de Lideranga absoluta do segundo lugar a Quem procura, acha aqui. O novo slogan,
e os que viriam depois, que sao marcados por um tom que apela ao contato, buscava,

provavelmente, mostrar aos anunciantes que valia a pena investir naquela populacdo, que havia

% Um jogo de palavras que relaciona o sobrenome da apresentadora e o Padrido Globo de Qualidade.
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nelas potencial de consumo. Ja ndo era tdo importante indicar o lugar na audiéncia e a quantidade
numérica do publico do SBT, ¢ sim as relagdes que poderiam ser estabelecidas entre esse publico
e os anunciantes. As seguintes mudangas apontam no mesmo sentido: em 1990, o lema era Vem

que é bom; em 1992: Aqui tem; em 1993: Se liga no SBT,; em 1995: Fique ligado.

Em 1998 e em 1999, os slogans apelaram a sentidos de brasilidade: 4 cara do Brasil; e
SBT ¢é Brasil. E Sistema Brasileiro de Televisdo. No contexto descrito, talvez o acento esteja no
carater de rede que atinge todo o territorio nacional e ndo tanto em apelos nacionalistas. A partir
de 2001 até hoje, o lema € Na nossa frente so vocé. Arlindo Silva (2000) afirma que esse lema
exprime as palavras de Silvio Santos quando disse que a disputa com a Globo deveria ser
estrategicamente planejada, como em uma guerra, movendo os programas, mudando os horarios,
como soldados se posicionando em uma batalha. A explicacdo, que alude a estratégias de jogos (o
xadrez, o poquer e tantos outros) € coerente com o que venho observando a partir de agosto de

2005 nas grades de programagao.

A segunda forma de jogo contra as outras emissoras se expressa, a meu ver, nessas
mudangas comentadas por Silva. Kilpp (2005; 2004) entende a programacao das emissoras como
uma contraditéria ethicidade televisiva. “Ao mesmo tempo em que as emissoras enunciam
sentidos sincronicos com a nossa grade (agenda pessoal ou familiar), verifica-se no fluxo e por
procedimentos de montagem que na TV embaralham-se os horarios, os dias, os anos... em que as
imagens estao situadas” (2005, p. 63). Temos aqui um primeiro jogo da programacao, um jogo de

legitimagdo de existéncias.

Para a autora, na grade torna-se possivel ver a verdadeira organizagdo do tempo
televisivo, as hierarquias e (as)simetrias nela implicadas, que remetem aos valores atribuidos pela
TV a tempos ocupados com certos afazeres, e portanto aos proprios fazeres presentes e ausentes
nas imagens televisivas. A sobreposi¢ao da grade e do fluxo daria a ver os significados atribuidos
ao ser ¢ ao ndo-ser, ao principal e aos restos, a0 que tem nome € por tanto existéncia - e ao que

nao tem nome, portanto ou ndo tem existéncia ou tem uma certa “existéncia ilegal”.

Essa forma de ressignificacdo estaria relacionada a forma em que ndés mesmos vemos
nosso cotidiano, especialmente quando o relatamos para alguém, escolhendo tempos/lugares que
consideramos “Uteis”, e ignorando aqueles que consideramos “restos”. Para a autora, as grades

tipificam e estruturam uma programacao virtual (a grade matriz) e uma outra (a programagao em
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fluxo), que a atualiza, “que lhe da existéncia televisivel, e que parece multiplicar os sentidos
éthicos dos programas” (KILPP, 2003, p. 76). As grades matrizes teriam areas/tempos mais

solidos e o fluxo areas/tempos mais fluidos.

Teriamos entdo, uma grade matriz, que se atualiza na grade de programacao publicada nos
jornais, revistas e sifes das emissoras; teriamos esta segunda grade, que faz uma selecdo e um
descarte, inclusdo e exclusdo, do que ¢ a duragdo televisiva, fragmentando-a basicamente em
programas; e teriamos o fluxo televisivo, no qual tudo volta a se conectar pela macromontagem.
Nosso olhar esta certamente treinado a partir da grade televisiva publicada, cujos sentidos sdao
refor¢ados, no fluxo, todo o tempo, pela chamada de programas. A publicidade ¢, para nds, o
resto, assim como os promos e as vinhetas. Mas a TV ¢ antes de tudo fluxo intermitente, duragao.
Para percebé-la, assim, precisamos de uma desnaturalizagao do olhar. Uma forma de fazé-lo ¢, a

meu ver e seguindo a proposta de Kilpp (2005), jogar o jogo de inversoes:

Se, ao contrario, e por hipotese, os verdadeiros blocos fossem os intervalos
comerciais, o que chamamos de programa passaria a ser um tempo-espago
vazio, ou de transito. Essa relacdo meio 6bvia entre programa e publicidade
relaciona-se a um imagindrio que circunscreve certas imagens como seres €
outras como ndo-seres: nas grades os programas sdo, assim como ¢é a casa, 0
trabalho, a refei¢do, o lazer. Nas grades publicadas nos jornais, a publicidade
ndo-é, como nao-sdo todas aquelas inimeras pequenas ou grandes duragdes
que, embora fagam parte de nosso dia-a-dia, em geral ndo computamos como
uteis e finalisticas, porque elas parecem transito para as que sdo. (p. 70)

Se ndo desnaturalizarmos o olhar ¢ quase impossivel perceber o jogo televisivo (neste
caso o jogo do aparelho, conforme Flusser); s6 o perceberiamos, como devir, nos espagos oficiais
de sua “existéncia”: nos programas cujo teor ¢ o jogo, mesmo como ethicidade ou construto

televisivo.

A grade de programacado, na forma em que ¢ publicada, aproxima-se de um “lugar”, no
sentido ja referido por Canevacci. A programacao em fluxo (duragdo, tempo de TV), que ndo ¢
totalmente reconhecida na grade (espaco temporalizado) inclui os programas anunciados e os nao
anunciados (a publicidade e os promos, intercalados aos programas anunciados), ¢ do jeito em

que eles se montam uns aos outros instituem zonas. Se levamos em conta ainda o corpo-moldura
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do receptor que zapeia, chegamos a uma interzona, televisiva e ludica, e ¢ ali onde encontramos

mais claramente os devires de 7V jogo.

A grade de programagao ¢ uma ethicidade interessante de ser observada e constatar como,
no SBT, ela apresenta tensionamentos consigo propria e, na TV em geral, apresenta

tensionamentos com o fluxo televisivo.

Uma observagao geral das grades do SBT publicadas na semana de 15 a 22 de agosto de
2005 me levou a constatar algumas caracteristicas. A primeira ¢ que muitas vezes a grade esta
errada, apresenta um programa que saiu do ar ou que mudou de horario no espago antigo. Pude
verificar isto porque acompanhei grade e fluxo da mesma semana. Deste fato e do ethos do SBT
que fui construindo até aqui, poderia supor que para o SBT a grade ndo € tdo importante quanto
pode ser, por exemplo, para a rede Globo. Esta falta de preocupacdo em atualiza-la tanto em
jornais quanto em seu proprio site, poderia estar mostrando que ndo ¢ esse (o dos programas) o

caminho pelo qual o SBT se encontra com seu publico.

Uma segunda constatagdo € que em termos gerais ha um publico e uma rotina imaginada
na grade, mas que nunca ¢ inamovivel. No inicio da manha os adultos assistem o telejornal antes
de ir a trabalhar, as criangas ficam em casa e assistem desenho toda a manha, as donas de casa se
interessam por questdes familiares e novelas ao longo da tarde, e a noite os adultos retornam a
casa e assistem novamente o telejornal, se “divertem” com Silvio Santos, enquanto as criangas
vao dormir, e, depois, assistem a um filme. Esta seria mais ou menos a ldgica de uma grade
matriz atualizada na semana em questdo, embora na mesma semana seriados americanos exibidos

a tarde; o Chaves e o Programa do Ratinho foram mudados de horérios.

As origens dos programas também apresentam sentidos ethicos emaranhados. Fora o SBT
Rural, que € produzido pela emissora, os outros programas da manhad sdo produzidos fora e
apenas moldurados pela emissora, com apresentadores que chamam para uma e outra atragdo e
fazem algumas brincadeirinhas, fazem chamadas & participacdo, etc. A tarde, o jornal SBT Rio
Grande ¢é produzido pela emissora no RS, que ndo ¢ a mesmo que a produgdo feita em Sao Paulo

e Rio, e isso esta muito claro no fluxo televisivo.

A diferenca do que se espera de uma grade de programacao, nem sempre as manhas se
repetem nas manhas ou as segundas-feiras nas segundas-feiras. As continuidades apresentadas na

grade estdo nos formatos dos programas e ndo no lugar que eles ocupam, salvo algumas
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excecdes. Ao longo da manha ha desenhos, ao longo da tarde novelas; em algum momento da
noite, telejornal, e entre tarde e noite ha programas de jogo. Em relagdo a rupturas: apresentam-se
algumas diferengas em relagdo aos horarios dos mesmos programas e a novos programas. Alguns
titulos sairam da grade, outros mudaram de lugar e outros ingressaram. Tudo isso no curto

periodo de uma semana.

Se continudssemos a comparar com semanas posteriores e anteriores, desde as origens da
emissora, em 1981, constatariamos permanentemente, esse fendmeno de migragdo: além de

programas que migram de horario ou de nome, apresentadores migram de um programa a outro.

A entrada e saida do ar dos programas no SBT s6 pode ser acompanhada com atualidade
no seu tensionamento com o fluxo. Como os programas permanecem no ar em determinado
tempo/espago durante um periodo breve, muitas vezes as proprias grades publicadas no site e nos
jornais trazem erros de programagao. Mas até no fluxo ja houve momentos de caos, como o caso
da apresentadora do SBT Brasil anunciar a seqiiéncia de um programa e, de fato, ser exibido
outro. Isto, além de mostrar que a emissora constrdi sua grade em boa parte a partir do jogo de
concorréncias, também mostra que as decisoes a respeito do funcionamento da emissora estdo
centralizadas no dono da emissora, Silvio Santos, ou no méaximo, em um grupo reduzido de
pessoas que decidem o que vai ao ar. Estas praticas, repetidas desde os inicios da emissora,

fazem parte de seu ethos.

Observando as grades de programas gravados nos primeiros meses de 2006, pude
constatar outras curiosidades que resultam um pouco estranhas em relacdo a grade matriz. Um
fenomeno raro na TV, mas freqiiente no SBT, foi encontrar os programas Roda a Roda e Family
Feud, ambos apresentados por Silvio Santos, na primeira semana de margo, indo ao ar de
segunda a segunda. Também resultam curiosas as chamadas no SBT para o ptblico votar o que
gostaria de ver no horario das 22h e em qual o dia preferido para “estar com” Hebe. O game show
Charme, apresentado por Adriane Galisteu, ja foi diario, ja foi semanal, ja foi exibido as 17h, as
22h, e atualmente vai ao ar as 00h. O Jornal da Noite do SBT ja foi reprisado imediatamente
depois de ir ao ar, e o seriado Chaves — um programa infantil, eu recordo — foi exibido as
4h30min da manha. Estas sdo, entre outros, alguns aspectos muito estranhos da programacao, que
podem ser assim por razdes de concorréncia ou pela simples necessidade de preencher as 24

horas didrias de emissdo. Em todo caso, no SBT, o cuidado principal ndo esta na fidelidade de
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programas, ou na estabilidade da grade; a estabilidade parece estar na atuagdo reguladora e

repetida dos apresentadores.

Ha no SBT a constru¢cio de uma aparente “mobilidade” (mobilidade social
relacionada a flexibilidade da programagdo?), e essa mobilidade tem sentidos comerciais,
pragmaticos, mas também éthicos, identitarios. Ela perfeitamente pode ser entendida como
atualizacdo de agon (concorréncia comercial com as outras emissoras). Mas também poderiamos

supor a constru¢do de uma espécie de mobilidade ou desordem similar aos jogos de azar.

Um outro sentido éthico aqui enunciado poderia ser que acima da grade de programacao

ha alguém que pode tudo: Silvio Santos.

Se, porém, imaginarmos que as grades apresentadas sejam apenas zonas de transito
(os programas, repito) e que o resto (os anuncios, promos, sorteios interzonas) seja o que
verdadeiramente interessa a emissora, encontraremos muita estabilidade (regularidade) no
comparecimento desses restos no fluxo, sobretudo os relativos aos patrocinadores do grupo

Silvio Santos.
Sobre jogo e jogadores ha ainda algumas questoes a discutir a partir do programa Roda a
Roda do Bau. Considero que ¢ um programa chave do SBT na minha pesquisa, porque ele

apresenta de forma concentrada as praticas mais recorrentes da emissora, ou seja, nele se revelam

outros aspectos do software SBT.

Este programa ja existia nos inicios da emissora e retornou diversas vezes, uma delas foi
como Roda a Roda Chevrolet, depois como Roda a Roda Johnson e Johnson e, atualmente é o
Roda a Roda do Bau. Ficam muito claras aqui as relacdes que se estabelecem entre
patrocinadores e programa, uma relagdo que ndo s6 fica registrada no nome, mas também na
cenografia do palco e nos prémios. Atualmente, o programa tem uma estreitissima relacdo com o
“Bau da felicidade”, em primeiro lugar, e com outras empresas do grupo Silvio Santos assim

como com a Disney.

O tempo de TV compreendido entre o inicio € o fim do Programa Roda a Roda do Bau,
apresenta quatro blocos de programa e trés blocos publicitarios. O conteudo do programa parece
misturar sentidos de agon e de alea. O primeiro € dado pelo painel de palavras a ser descobertas,
e, o segundo, pela presenga da roleta. Cada bloco de programa tem rodadas. A primeira rodada ¢

chamada aperte e ganhe, patrocinada pela Telesena e antes de chamar o primeiro comercial é
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introduzida uma segunda inser¢do chamada por Silvio em seu cldssico “sua vez Lombardi”. A
voz off anuncia as historinhas da Disney que vao de brinde com o carné do Bau. No segundo
bloco do programa vem a rodada da bolsa, o patrocinador ¢ a Bivame (concessionaria de carros
do grupo Silvio Santos), a insercdo do patrocinador ¢ feita por um dos apresentadores do SBT
mais antigos, Carlos Alberto Nobrega. No terceiro bloco do programa vem a rodada surpresa,
patrocinada pelo Bat e a Disney, mais uma vez nesse bloco Silvio chama “Lombardi” quem
lembra a importancia de pagar em dia as mensalidades do “Bat da Felicidade” para ganhar o CD
das historinhas da Disney relatadas por Silvio Santos. No quarto bloco vem a rodada Jogo
rapido, patrocinada pelo Banco Panamericano. A publicidade inserida ¢ apresentada por Hebe

Camargo, outra das apresentadoras mais antigas do SBT.

Antes de passar a analise dos proximos frames, o grupo Silvio Santos precisa de uma

breve explicagao.

O “Bau da Felicidade”, célula mae do Grupo Silvio Santos, ocupa hoje, segundo Silva
(2000) o quarto lugar no ranking das empresas do conglomerado que mais faturam. Acima dele
estdo: Lideranga e Capitalizagdo, que administra a Telesena; o SBT, com 107 emissoras, o0ito
proprias e as outras afiliadas; e o Banco Panamericano, cujo ponto alto estd no mercado de
crediario, financiando, em Sao Paulo, 90% dos materiais de construgao, 80% do segmento de
computadores pessoais, 70% das lojas de imdveis populares e 30% dos financiamentos para
compra de automoveis. Entre a “Telesena”, o “Bau da Felicidade” e o “Banco Panamericano”, o

grupo tem 30 milhdes de clientes das classes C e D cadastrados (segundo classificagdo do autor).

Mira (1995) atribui as razdes do crescimento do império econdmico do empresario-
animador a sua relacdo com a televisdo: “o Bau ndo seria o que ¢ hoje sem o Programa Silvio
Santos. Este, por sua vez, nasceu do Bal e tem a sua marca”. ( p. 15). O sucesso do programa,

responde, segundo ela, a outros valores que transcendem a mera venda de carné do Bau.

Ainda hoje, como explica o presidente das empresas, eles [os quadros dos
programas] cumprem seu objetivo: “Essa premiagdo toda, esses sorteios, tudo
isso visa nao s6 a venda de carnés, mas a pontualidade, a lealdade. E para pagar
as prestagdes, para que sejam leais, € necessario que haja essa motivag@o que o
Silvio faz na televis@o todos os domingos (MIRA, 1995, p. 15).
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Silvio Santos comprou o “Bau da Felicidade” trés anos antes de iniciar seu primeiro
programa de TV. Ele proprio conta como inicia o Bau, que da origem a uma série de empresas.
Em 1957, o apresentador, fazendo um favor a Nobrega, seu amigo, com quem tinha feito uma
sociedade para comprar o “Bau da Felicidade” (que na época vendia brinquedos), foi ao lugar
onde a empresa se situava para dizer aos fregueses que o negdcio fecharia e o dinheiro lhe seria
devolvido. O Bau era anunciado por Nobrega na Radio Nacional, mas estava falindo, tendo
Nobrega deixado a empresa nas maos de seu socio. Silvio, na época, trabalhava na Radio
Nacional e no circo. Vendo o negocio, achou que poderia funcionar com uma boa propaganda e
boa administracdo, e prop0ds isso ao Nobrega. Ficaram sdcios por um tempo, mas depois Nobrega
deixou o Bal nas maos de Silvio. Em 1959, o Bali mudou seu local e foi registrado como

comércio de brinquedos, e, em 1963, como BF Utilidades Domésticas e Brinquedos.

O Bat e a TV sdo pecas centrais da formacdo da megaempresa que ¢ o grupo Silvio
Santos. Silva (2000) explica a formagdo do grupo sob o titulo Como Silvio Santos formou seu
império. Segundo ele, as empresas cresciam tanto que era preciso criar outras para administrar e
aplicar o dinheiro que as primeiras rendiam. No livro de Silva, o proprio dono do “império” relata

€SSC percurso:

Depois de reorganizarmos o Bau da Felicidade, surgiu a necessidade de
anunciar. O Bau ja estava sendo muito anunciado na Réadio Nacional. Mas
depois eu tive meu primeiro programa na TV Paulista. (...) Quando comecei a
fazer publicidade do Bau na televisdo, muita gente dizia: Puxa vida, mais duas
horas do Bau (...) cansa o telespectador (...) Entdo eu pensei, vamos arrumar
mais clientes para ndo ficar s6 com anuncios do Bau. Foi assim que surgiu a
segunda empresa, a Publicidade Silvio Santos Ltda, que passou a agenciar
outros anunciantes e que hoje controla toda a publicidade de todas as empresas
do Grupo Silvio Santos em todo o pais. (...) Resolvemos entdo langar um Plano
para a Casa Propria. De acordo com a lei, precisavamos comprar as casas antes
de sortea-las. E tinhamos dificuldade para comprar casas em nimero suficiente.
(...) Abrimos uma construtora para fazer as casas que o Bau dava como Prémio.
Mas no6s faziamos aquelas 10 ou 12 casas que entregavamos por ano e o pessoal
ficava ocioso. Entdo a construtora passou a construir casas para vender.
Construimos varios prédios em Sdo Paulo (SILVA, 2000, p. 43).

A partir da contextualizacdo feita, podemos entender melhor o programa em pauta, que &,

entre outras coisas, uma vitrine do conglomerado Silvio Santos.
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Fiz diversas selegoes de frames deste programa, alguns deles mostram os enquadramentos
que mais se repetem. H4 casos, como a imagem do auditdrio, que aparece s6 uma vez no
programa escolhido, mas ¢ um dos panoramas que em toda edi¢do do Roda a Roda aparece. Mais
adiante fiz uma selecdo de frames de transi¢do entre planos. Nos primeiros podemos ver quem
sdo os jogadores enunciados pelo programa, jogadores que foram aparecendo nas diversas

analises feitas até aqui. A segunda sele¢ao de frames mostra principalmente as relacdes em jogo.

No frame 87 temos um plano, bastante comum, dos participantes e da roleta por tras da
qual eles permanecem durante quase todo o programa. A roleta - € o painel - seriam aqui 0s
principais instrumentos de jogo. O lugar dos jogadores ¢ fixo, até que um deles, o ganhador, ¢
autorizado por Silvio Santos, no final do programa, a se deslocar para outra pequena roleta, na

qual sorteia um ganhador entre os “fregueses do Bau da Felicidade que estdo em casa”.

Nada no cenario ¢ gratuito. Podemos ver por tras dos jogadores, por exemplo, desenhos
de rolos e peliculas cinematograficos, sendo que uma das rodadas ¢ patrocinada pela parceria
entre o SBT e a Disney. O patrocinio discretiza-se ainda em um jogo de enviar a frase mais
criativa relacionada a estréia de determinado filme, e os ganhadores recebem uma viagem a

Disney.

Temos no frame 88 um plano amplamente descritivo do
cenario. E um plano em certa forma estranho pela sua amplitude
e pela quantidade de “sujeiras” que ele enquadra, como os
refletores de fora de quadro, reflexos no chao, etc. Por que a
camera estd olhando exatamente desse modo? Parece ser um
olho que vé fodo o cenario, mas esta posicionado na frente do
carro que esta entre o painel e a tela na qual se projetam Silvio
Santos ¢ um dos participantes. Todas as linhas do panorama
parecem convergir para o carro, inclusive a maior parte dos
refletores, seja na imagem de si ou em seu reflexo. Ora, o
formato do painel de palavras tem uma forma muito semelhante
a logomarca da Chevrolet, antigo patrocinador do programa. O
carro, na frente do olho da camera e, portanto do espectador, esta

ali ndo s6 como objeto a ser desejado, mas também como objeto
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de “facil” aquisicdo, ja que “comprando o Carné do Bau....”, como ¢ diversas vezes explicado,
ndo s6 se abrem as portas do programa, mas se abrem sobretudo os prémios para quem esta

dentro e forada TV.

O frame 89 ¢ um dos raros primeiros planos. Desta vez, ¢ da assistente de palco que
responde a Silvio Santos sua pergunta sobre “qual ¢ a pista, Patricia?” Por tras dela esta seu

proprio reflexo e o reflexo do rolo de filme.

No frame 90, temos quatro jogadores (que s6 podem ser notados no jogo audiovisual): o
apresentador, um dos jogadores de palco, “Lombardi” - voz off que nesse momento esta
respondendo a Silvio a quantia que o jogador ganhou e o prémio, expresso na inscricdo da

legenda “R$ 500”.

No frame 91 temos mais uma vez a assistente de palco em um dos enquadramentos mais
freqlientes, com a camera de frente para o painel onde estdo sendo viradas as letras, cada vez que
os jogadores acertam. Aparecem também a decoragdo feita de
estrelas luminosas acima do painel e uma parte do refletor que
se sobressai, além dos reflexos no chdo. Uma moldura na parte
superior esquerda do painel esta mostrando a quantia que foi se

acumulando e esta a disposi¢ao do proximo ganhador.

O frame 92 apresenta um primeiro plano no qual
gostaria de me deter um pouco mais. Ja comentei o raro que ¢
encontrar primeiros planos nos jogos do SBT, mas este plano
em questdo, primeiro plano de roleta, ¢ muito comum cada vez

que ela se para depois de uma rodada.

Canevacci (2001) afirma que a monotonia da imagem
visual da a percepcao aquela sensacao de vertigem, de hipnose,
da qual nasce a dificuldade do espectador de apartar-se da TV.
Para ele, no excesso do primeiro plano, os rostos se imobilizam

e viram o macroobjeto da tela. Através das cirurgias plasticas,

o tempo dos rostos vira um eterno presente, rostos sempre
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idénticos a si mesmos. “A imobilidade do rosto tem uma gramatica muito propria do primeiro
plano: sdo abolidos os contrastes, os gritos, os excessos. Sao muitos mondlogos civilizados e

urbanos, proprios do mundo urbano da televisao” (p. 146).

E justamente no primeiro plano que pode ser observada uma grande diferenca entre o
cinema e a TV. Seria esse (o primeiro plano) o grande terreno de choque entre ambos, nas
palavras de Canevacci. O autor observa que o que no cinema ¢ uma articulacdo de planos
espaciais diferentes que "movimentam" o video e "tocam" o espectador nos momentos tao raros
quanto precisos, na montagem televisiva, torna-se, pelo contrario, uma soma, uma justaposi¢ao
de cabecas cortadas falantes. Para ele, essas cabegas falantes se tornam onipresentes, imutaveis,
insubstituiveis, indestrutiveis, dando a sensacdo de furar o video. “Esse efeito ndo seria no
sentido de deixar o telespectador entrar na tela, mas de realizar o ultimo desejo da producao
televisiva: manifestar-se junto ao espectador, em cima dele e sempre mais dentro de suas
interioridades” (CANEVACCI, 2001, p. 148), movimento contrario ao pretendido pelo cinema.
Este comentario do autor me levou a repensar os primeiros planos no SBT. Eles além de raros sdo
curtos e, nesse sentido poderiam se parecer mais aos planos do cinema que deixam “o
telespectador entrar” na tela. Também os grandes planos, eles parecem estar atraindo o
telespectador para o jogo, para a tela, para o posto de venda da Telesena ou do Bat; colocando-o

em a¢do, em consumo ativo..

Para Canevacci (2001) toda cultura visual gira ao redor do corpo, € 0 corpo é o rosto por
exceléncia. O autor atribui o sucesso mundial dos seriados americanos ¢ das novelas brasileiras
ao uso do primeiro plano. O valor dramatirgico dos primeiros planos consegue comunicar, a
forma transcultural, uma seqiiéncia de paixdes, todas reduzidas a um moédulo elementar. Ha,
portanto, uma conex@o muito estreita entre a acentuagao dos planos de seqiiéncia e a proliferagao
dos primeiros planos nesse género da comunicacdo televisiva, “o que pode parecer que
empobrece a gramatica visual, enquanto a globaliza e multiplica sua produgdo de sentido emitida
pelos mais micrologicos tragos faciais” (p. 131). Esses codigos com os quais se expressa o
primeiro plano televisivo trazem uma forma de falar mais "abstrata", macia, asséptica, bastante
nao influente (co6digo verbal); uma tipologia de expressdes "naturais" que o rosto emite enquanto

puro "estar", puro fenomeno visivel.
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No frame em questdo, no entanto, temos um primeiro plano de um rosto nao exatamente
humano, sobre o qual se opera com a mesma gramatica: esse primeiro plano enquadra a roleta
com um valor dramatico, emocional, ao redor do qual giraria a cultura visual do Roda a Roda.
Outros primeiros planos, além deste sdo os de algumas logomarcas como a do SBT, o carné do

bau, a Telesena.

Deleuze (1984, p. 94) fala em trés espécies de planos espacialmente determinados: o
plano de conjunto seria sobretudo uma imagem-percepcao, o plano médio, uma imagem-a¢ao, o
primeiro plano, uma imagem-afeccdo. Mas, ao mesmo tempo, segundo uma indicacao de
Eisenstein, cada uma dessas imagens-movimento € um ponto de vista sobre o todo do filme, uma
maneira de captar esse todo, que se torna afetivo no primeiro plano, ativo no plano médio,
perceptivo no plano de conjunto. Cada um desses planos deixa de ser espacial para tornar-se, ele

proprio, uma “leitura” do filme inteiro.

Poderiamos pensar cada plano como um ponto de vista sobre todo o jogo e sobre toda a
emissora. O ponto de vista seria afetivo na imagem da roleta (e outras como os carnés do Bau, as
logomarcas da Telesena e do SBT, assim como alguns prémios
como a casa). O ponto de vista ativo estaria relacionado
sobretudo aos planos de Silvio Santos e os outros apresentadores

do SBT.O ponto de vista perceptivo estaria relacionado a planos

de jogo (cenario, jogadores, auditorio).

No frame 93, temos um tipico enquadramento de Silvio
Santos, dono da emissora e apresentador do programa. Por trés
dele aparecem, nos rolos de filme e refletores, referéncias ao
cinema. Silvio Santos estd com seu tradicional figurino, do qual
faz parte carregar um microfone ao pescoco (algo muito
freqliente nos apresentadores das décadas de 60-70). Este
diferencial pode ser uma proposital alusdo a tempos menos
desenvolvidos tecnicamente, ja& que hoje seria perfeitamente
possivel invisibilizar o microfone. E uma marca identitaria que o

apresentador mantém quase desde os inicios da emissora.

No frame 94, a Gnica imagem do auditorio que aparece
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no programa (embora a voz deles em didlogo com Silvio aparega ao longo de todo o programa).
E muito dificil saber aqui se realmente o auditdrio esta presente na gravagdo ao vivo ou € uma
montagem audiovisual feita no estidio. Mais uma vez, neste enquadramento sdo exibidos os

refletores e a estrutura da qual eles fazem parte.

A construgdo ethica do auditoério estd perpassada de sentidos relacionados ao popular, a
cultura oral, & pouca alfabetizagdo. Além do excesso de voz off, que ja comentei, os didlogos
entre Silvio Santos e o auditdrio sempre respeitam uma hierarquia paternalista que lembra, com
suas diferencas, o puerilismo do qual falava Huizinga. Os didlogos com o auditorio geralmente se
reduzem a confirmagdes do tipo: “Vai ganhar?, “Vai”, grita o auditorio. “Mil reais ¢ dinheiro ou
ndo é?”, pergunta Silvio. “E”, responde o auditorio. O didlogo do apresentador com os

99 ¢

participantes ndo ¢ muito diferente. “Vocé vem de aonde?” “de Sao Leopoldo” “Quem nasce em
Sdo Leopoldo ¢ o que?”, “Leopoldense”, responde o participante. A margem maior dos
participantes estd em relagdo a suas falas no jogo respondendo as letras e palavras. O dialogo da
assistente de palco ¢ um pouco maior, mas nada que ameace a supremacia de Silvio. No inicio do
programa ele a recebe no palco e geralmente elogia sua elegancia ao que ela responde “obrigada
Silvio”. Suas participacdes estdo relacionadas a dar as pistas das palavras, mas s6 depois da
pergunta de Silvio “qual ¢ a pista Patricia?”. Por ltimo, ha sim uma maior liberdade no didlogo
de Silvio Santos com a voz off, “Lombardi”. Lombardi s6 entra em cena quando chamado por
Silvio. “Sua vez Lombardi”, € o indicativo para que a voz off faga uma propaganda pedagogica
sobre como participar do Bau da felicidade. Também acontece um didlogo mais solto a respeito
dos participantes como “Lombardi, sera que nossos participantes vao sair de maos avanando”.
“Nao Silvio” “O que ele vai levar?” “mil reais, Silvio”, as vezes hd outros comentarios
relacionados aos participantes, etc. H4 uma clara hierarquia de vozes. Todos falam com Silvio
(em diferentes niveis de hierarquia) e Silvio, além de falar com todas as personas televisivas, fala
com quem estd em casa, que nao deixa de ser uma persona televisiva, um jogador do Roda a

Roda e do SBT.

Arlindo Machado (2000, p.104) definia o telejornal como uma montagem de vozes,
embora o produto seja diferente ha também uma montagem de vozes na qual se deixa muito clara
a supremacia do “patrdo” da emissora, em primeiro lugar, “Lombardi”’, em segundo, a assistente

de palco, em terceiro, os participantes que estdo no palco, em quarto, o auditoério, em quinto e “os
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que estdo em casa” em sexto - estes ultimos sem voz nas arenas televisivas do SBT, mas com

potencial de consumo dos produtos da emissora.

O frame 95 traz uma construgdo, também tipica de determinados momentos deste jogo,
em que se sobrepdem dois cenarios que estdo separados no estidio, produzindo-se uma
heterotopia, uma multiplicagdo e convergéncia (ou sobreposi¢cdo) de lugares diferentes num
mesmo quadro de experiéncia. Esta montagem ¢ feita no momento em que os jogadores ndo usam
a roleta e sim diretamente o painel. Trata-se de um recurso técnico com dois enquadramentos
diferentes: o de cima ¢ mais fechado, e o de baixo ¢ mais aberto, para integrar no panorama todo
o painel. Na montagem ¢ quase imperceptivel o corte, a altura da roleta, e a sobreposi¢ao da outra

imagem, o que de fato cria esse panorama.

Os frames 87 a 95, portanto, introduzem os diversos jogadores que fazem o jogo.
Retomando uma das caracterizagdoes do jogo feitas por Flusser, citadas na primeira parte deste
trabalho, diria que o repertorio do jogo (soma dos elementos) estaria dado por: roleta + painel +
espagos de jogo (campo + fora de campo que comparecem no campo) + personas + vozes off +
prémios + patrocinadores + cameras + trilhas + montagens. Esta soma deve ser entendida como

sobreposicao.

A estrutura do jogo (soma das regras): regras de jogo do Bau da Felicidade (regras
comerciais) + regras do Roda a Roda (regras ludicas)+ regras de gravagdo, edigdo e montagem
(regras técnicas). A competéncia do jogo (totalidade das combinagdes possiveis) com certeza
abrange também outras combinagdes possiveis ndo realizadas no Roda a Roda. As combinagdes
tanto comerciais, quanto ludicas e técnicas tendem a se repetir de uma edicdo para a outra do

- 2
programa e de um programa para outro, assim como entre programas. >’

27 Muitas outras combinagdes seriam possiveis. Entre outras, as que revelassem o proprio jogo, ou seja que o ludico
ndo se prestasse para esconder o jogo técnico e comercial mas que o desse a ver; as combinagdes que treinassem a
percepgao dos co-jogadores na diferenciacdo desses trés niveis de jogo; ou as que criassem outras hierarquias entre
os jogadores, ou outras jogadas alternativas as 16gicas de produgio e consumo vigentes.
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Faltaria considerar ainda, segundo a classificagdo de Flusser, o universo do jogo
(totalidade das combinagdes realizadas). Além de algumas combinagdes ja comentadas como
proprias do ethos do SBT, veremos outras nas imagens do programa, particularmente nos frames

selecionados a seguir.

Estes frames pertencem a abertura do programa Roda a Roda. Neles, aparecem como
protagonistas o painel, com o mesmo formato do painel de letras, s6 que, neste caso, ele faz uma
referéncia aos dias do més junto com o jingle de abertura que repete “¢ cada dia que o Bau da
casas....”. Também sdo enunciadas como centrais, na abertura, e, portanto, no programa, as casas
que saem dos numeros do painel, e no frame 98, a convergéncia do painel, as casas, a roleta e os
carnés do Bau da Felicidade. Considero que este frame revela, em certa forma, as principais
combinagdes realizadas (embora nao sejam as Unicas possiveis), neste jogo. No frame 100
mostram-se novas combinacgdes. A Roleta, da qual saem casas, tem uma abertura, ela vai se

abrindo na direcdo do telespectador e dela — da sorte, do azar — surge o SBT que também se
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dirige ao telespectador. H4 um movimento que simula uma saida da tela, seja das casas, da roleta,
da emissora. Ainda ha algumas combinagdes realizadas no interior do programa entre os

elementos de jogo e os jogadores. Vejamos.

105 106

107 108

Esta segunda selegdo de frames, de passagens de planos por fusdo, mostra a centralidade
da roleta. No frame 105, a ultima imagem da abertura do programa, a roleta, as casas e o Bau
deixam lugar ao cendrio onde se desenvolve o jogo. A seqiiéncia de casas termina no eixo da
roleta. O frame 106 ¢ a transicdo de um plano de Silvio Santos ao cenario do jogo, coincidindo a
figura dele com o centro da roleta. No frame 107 ha uma passagem de plano de uma jogadora ao
conjunto dos trés jogadores ao redor da roleta, e o ponto central da transi¢ao estd também no
centro da roleta. O frame 108 é a volta de um comercial, com a mesma imagem da roleta
desenhada na abertura, que se funde no centro da roleta de jogo. Entre outras coisas, esta ¢ uma
das formas de constituir os sentidos de azar como central nos mundos ludicos e televisivos da

emissora, do programa e do grupo Silvio Santos.
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Ainda no universo do jogo do Roda a Roda hé outras combinagdes realizadas pelo SBT
importantes de serem abordadas pela centralidade que adquirem na emissora. Trata-se do jogo

dos patrocinadores. Vejamos.

Os frames 109 a 117 mostram o jogo entre o programa e as empresas do grupo.
Pertencem a uma das primeiras rodadas do jogo, chamada de “aperte e ganhe”. Um circulo com o
nome da rodada vem de fora da tela e sai na diregdo do telespectador; do centro da roleta vai
aparecendo a chamada do patrocinador, neste caso a Telesena. A chamada ¢ a mesma que aparece
em outras oportunidades, nos comerciais, com a unica diferenga que aqui eles fazem parte da
moldura programa, sendo que a logomarca do SBT permanece no écran, a diferenca da mesma
chamada no espago publicitario. A chamada toma toda a tela e vai diminuindo até desaparecer no

mesmo ponto de onde saiu: a roleta (como mostra o frame 117). As rodadas (com seu respectivo
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patrocinador), os prémios € a roleta mantém entre si uma relagdo estreita. Além do Bau e da
Telesena, patrocinam as rodadas o Banco Panamericano, a VM, concessionaria de carros, ¢ a

parceria SBT-Disney.

Estes frames pertencem a um espago publicitario do “Bat
da Felicidade”, exibido no tempo de TV que incluia o programa
Roda a Roda do Bau. O comercial inicia com o off de Silvio Santos
perguntando, como no programa, “qual € a pista, Patricia?”. A
assistente de palco estd situada no cendrio do programa, com
algumas diferengas de iluminagdo que o deixam mais clean. Além
disso, o cendrio se mostra vazio, sem jogadores, sem auditorio,
sem tanto colorido. “Patricia” responde a Silvio qual ¢ a pista,
convidando a comprar o carné do Bau da felicidade, dando vida e
colorido ao cenario. Confundem-se nos frames o carné do Bau e o
cenario do programa, o carné € o Roda a Roda, o programa e o

comercial.

Do programa Roda a Roda do Bau poderiamos tirar
algumas conclusdes relacionadas, sobretudo, as molduragdes com

as que sao significados os jogadores e as relacdes em jogo.

120

Temos nesse tempo televisivo uma aproximagdo entre
comercial e programa feita de duas formas: no interior do programa surge um comercial, mas nos
limites do programa, porque ¢ um patrocinador. Fora do programa, nos intervalos comerciais,

reaparecem cenarios e cenas do programa, desta vez anunciando o patrocinador.

Hé jogadores e jogadas que merecem um primeiro plano e uma estética clean. As relacdes
da roleta, o Bau, o SBT e os prémios (sobretudo a casa) sdo “tratados” em primeiros planos e, os
patrocinadores (seja nos limites do programa ou na propaganda) sdo moldurados com uma
estética mais clean. Tudo converge para a roleta do estudio, inclusive os participantes do jogo. A
assistente de palco e os trés participantes so se encontram na tela pela mediacao da técnica (frame
95). Uma outra caracteristica dos panoramas da emissora ¢ mostrar alguns dos elementos que
habitualmente sdo deixados no fora de campo, como os refletores. Beatriz Sarlo, no livro Cenas

da vida pos-moderna (1997) afirma que, independente de uma programacao ser ao vivo ou



147

gravada, faz-se questdo do efeito do ao vivo, € que por isso ¢ comum que refletores e microfones
aparecam no enquadramento. Essa auto-reflexividade, segundo a autora, faz com que a TV se
apresente como processo € ndo s6 como resultado . “A televisao nos quer de seu lado e o fato de

nos prometer que vemos o que atores e produtores véem seria uma marca de proximidade”
(SARLO, 1997, p. 90).

121 122 123

125 126

129

Contudo, considero que no SBT, a presenga dos refletores deve ter ainda outros sentidos,
isso pela importancia que eles adquirem, ao ponto de “protagonizarem” algumas das vinhetas

institucionais da emissora. Vejamos alguns frames de outra vinheta institucional.
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A vinheta inicia com a imagem de uma estrutura que lembra as montadas em cidades
cinematograficas e talvez as grandes estruturas cenograficas montadas para TV, mas que, em
todo caso, seria uma estrutura “fora de quadro”. Mais uma vez a cena acontece antes da saida do
sol. A imagem vai se deslocando como os movimentos dos games em 3D, aqueles que criam em
computacao grafica personagens e ambientes. Pelo uso da computacdo grafica a quantidade de

planos se reduz a seis, mas ha maior movimento e duragdo em cada plano.

A trilha sonora inicia com uma espécie de rufo de tambores, e em seguida sobe de
intensidade com um arranjo de cordas, que acompanha a imagem de ascensao pelo andaime onde
estdo localizados os holofotes - num nivel que se situa aparentemente muito acima da cidade. O
som acompanha esta subida das cameras até aparecerem os trés holofotes, que sdo entdo acesos
por um brago musculoso (forte). Quando os holofotes sdo acesos o som remete a natureza elétrica
(eletrizante) do equipamento, cada lampada acendendo ruidosamente, até surgirem na tela as
letras “SBT”. A trilha ¢ toda trabalhada em tom alto, e as cordas se sobressaem juntamente com

os efeitos visuais inseridos - € que também sugerem luminosidade.

Na seqiiéncia, um plano maior mostra todo o andaime e o corpo inteiro de quem acendeu
as luzes, além dos feixes luminosos dos holofotes. Da linha do horizonte (onde nasce o sol)
comegam a vir em sua dire¢do as luzes e cores do SBT - vermelho, amarelo e verde — que em
seguida confundem-se com os feixes dos holofotes, e, juntos, explodem a grande luz do “SBT”,
que logo se torna a logomarca da emissora. Uma luz amarela ainda percorre a esfera da logo,
como se fosse um satélite. A trilha sonora lembra as vinhetas dos grandes estudios
cinematograficos que sdo montadas na tela antes dos filmes por eles produzidos. Particularmente
na apresentagdo da logo da produtora (SBT) e no efeito de explosdo de luzes, a vinheta do SBT ¢
muito semelhante a usada pela Disney no antncio de seus filmes, com a diferenga de uma fadinha
(a personagem Sininho, do filme Peter Pan) no lugar do satélite (a fadinha ou magica da

emissora?).
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A cena inicia “antes” e “fora” do SBT, o que permite pensar que o SBT ilumina a cidade.
Talvez possa ser também uma referéncia a grande participagdo na programacao da emissora de
produtos de outros estudios, externos, como filmes e seriados americanos, que se fundem, em sua
propria gloria, com os sentidos de espetaculo e fama do e no SBT, a marca que prevalece apos a

explosiva fusdo luminosa.

A forte presenga de holofotes e refletores nos programas e nas vinhetas leva a pensar se
ndo haverd outras remissdes de parte a parte. Por um lado, a auto-reflexividade a que referia
Sarlo, enunciando sentidos de intimidade entre o receptor € o emissor; por outro lado, reforgo e
reiteracdo de sentidos de brilho e fama (estrelato), seja pela participagdo nos programas, seja
pelos prémios ganhados. Vejamos mais uma vinheta institucional onde os refletores aparecem de

outra forma.
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A vinheta dura 15 segundos e também ¢ um mix de computagdo grafica e filmagem,
misturando nas imagens € na trilha o industrial e o pos-industrial. A trilha acompanha a cena num
andamento ligeiro, com passagens rapidas de graves a agudos, com timbres que lembram teclados
e samplers, ¢ um tom mais grave soa continuamente ao fundo. O ruido de correntes em
movimento mistura-se com o som de liquido sendo derramado e acompanha a formagao da logo

do SBT.

O lugar parece uma grande fabrica ou usina na qual trabalham operarios, todos iguais, que
fundem, a altas temperaturas, alguma substancia que formara posteriormente a logo da emissora.
Se observarmos bem os caldeirdes, que contém liquidos com as trés cores basicas do SBT, eles
sd0, mais uma vez, holofotes, que, virados, em vez de luz derramam tinta, cor. Aquilo que ¢é

fundido nos caldeirdes (o outro lado dos holofotes) ¢ o material com o qual se forma o “SBT”.
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Seria esta vinheta uma alusdo ao SBT como lugar de permanente reciclagem de
programas e jogos, tornados mais coloridos pela emissora? Com esta vinheta, o SBT estaria
reciclando a propria idéia de reciclar? Como ja vimos, no SBT hd um eterno retorno do

precedente, que retorna sempre como acontecimento.

Esse talvez seja o jogo do SBT com o aparelho TV, no maximo um jogo agénico contra
seus concorrentes, jamais contra o aparelho. A cada vez que aparecem em sua duragdo devires de
TV jogo, em formas e tempos tensos, vitais, a poténcia ¢ funcionalizada pela producdo, que ¢

parte do software do jogo.

A circunstancia, porém, de tais tensionamentos, freqiientemente praticados, tornam a
duracgdo televisual do SBT /locus privilegiado para a analise da 7V jogo em seus devires de

cultura, e sem duvida esclarecem a proposi¢cao do jogo como raiz da cultura televisual.
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CONSIDERACOES FINAIS

No projeto que comecei a escrever no primeiro semestre do Mestrado eu dizia que o SBT
¢ a emissora que mais se expressa por meio do jogo: pela presenca macica de programas e
quadros de jogo, e também por outras marcas de ludicidade situadas fora dos programas — e até
mesmo fora da TV, mas que comparecem na tela da televisdo. Mas eu desconfiava que essa

abundancia do ludico no SBT pudesse estar escondendo outros jogos jogados pela emissora.

O grande objetivo da pesquisa era problematizar o jogo televisivo a partir da compreensao
da televisdo como modo particular de montar quadros de experiéncia e significagdo, e o ponto de
partida era a compreensdao da TV como construtora de uma realidade prépria (mundos
televisivos). Ela ndo € uma janela de outra coisa que ndo seja ela propria. Portanto, ndo € sequer
uma janela para o que estd acontecendo no estidio de gravagdo ou onde os programas sao

realizados ao vivo.

Partindo desses pressupostos, o projeto propunha problematizar o jogo televisivo no SBT
como forma de enunciar sentidos sobre a TV e responder aos seguintes questionamentos, tidos
como problemas de pesquisa: qual a relacdo que existe entre o lugar do jogo no SBT e em
mundos imaginados fora da TV, no Brasil? Qual a relagdo que existe entre as enunciagdes de
jogo da emissora com a TV como aparelho de jogar, especialmente no que diz respeito ao
problema da liberdade numa sociedade formada em torno desses aparelhos? Para atingir o
objetivo geral e responder aos problemas de pesquisa os objetivos especificos estabelecidos
foram: 1) Identificar os sentidos dados pela emissora ao jogo em mundos televisivos construidos
a partir do jogo; 2) Estabelecer relacdes entre o jogo nos imaginarios da emissora € em outros
imaginarios (na cultura brasileira, nas ciéncias humanas, nas ciéncias exatas); 3) Analisar o
ludico no SBT na perspectiva de uma 7V jogo, perspectiva que € ao mesmo tempo contrariada,
enunciativamente, de parte da emissora, justamente pelo abundante comparecimento de jogos nos

seus panoramas televisivos.

Sobre os sentidos que o jogo toma nos confins das molduras do SBT foram descobertos
diversos niveis, diversos jogadores e diversos jogos. Em primeiro lugar, o jogo enunciado como
tal pela emissora, que se apresenta de diversas formas. Uma delas remete as caracteristicas que os

programas de jogo tem em relacdo a moldura “programa”. O programa de jogo adquire no SBT
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uma forte elasticidade e capacidade de alargamento no fluxo. Ele se estende para fora (sem sair
totalmente, ja que refor¢a os programas de jogo como tais) em dire¢do a outros objetos
comercializaveis, em dire¢ao a outras midias; na TV, retorna na forma de vinhetas, promos e
anuncios, diluindo as fronteiras entre as molduras programa e os restos que nao aparecem na
grade de programagao, atravessando tempos de outras duracdes (dos restos) com uma Unica e
ténue marca de diferenga visivel no écran que € a auséncia da logomarca do SBT nos tempos de

restos.

Sao apresentados pela emissora alguns jogadores, ressignificados em determinadas
molduras. Nos enunciados mais imediatos pareceria que o principal jogador (e sempre vencedor)
¢ o publico, bem hierarquizado: em primeiro lugar, os fregueses do Bau da Felicidade e da
Telesena (ha uma nova hierarquia entre esses: 0os que estdo no palco, na platéia e em casa). Em
um ultimo degrau estariam os jogadores que acompanham o SBT em casa sem serem firegueses,
mas nem tudo estd perdido para eles, pois podem ligar para o Portal de voz ou participar dos

jogos do SBT celular para adquirirem um status de jogadores.

Os fregueses no palco sdo construidos a partir de planos médios, tém uma interacao direta
com o apresentador e o seu lugar no palco parece ser o grau mais alto do jogador no SBT (pelo
menos dentro do que se enuncia como jogador por parte da emissora). O auditdrio € construido
em planos gerais e também “dialoga” com o apresentador, de forma coletiva. Os fregueses que
estdo em casa sdo citados diversas vezes, especialmente com a lembranga da importancia de
pagar o carn€ do Bau em dia ou voltar a comprar a Telesena (as duas portas de entrada para o
jogo na moldura programa no SBT). Os apresentadores, principalmente “O” apresentador ¢ dono
da emissora, que de muitas formas aparece como autoridade maxima nas hierarquias construidas

pelo SBT, ndo se enunciam como jogadores e sim como facilitadores da vitoria dos jogadores.

O jogo no SBT, portanto, além de ser um jogo hierarquico (sociedade hierarquica) ¢ um
jogo cuja finalidade ¢ aceder ao consumo. Os prémios (em dinheiro, casa propria,
eletrodomésticos) sdo enunciados com a forca de mudanca de vida. Os primeiros planos na
emissora estdo reservados a produtos das empresas de jogo do Grupo, sejam televisivos ou nao:
sdo planos-afecdo de rostos carregados de emogao, de roletas, bilhetes de sorteios, brinquedos.
Embora estejam todos os tipos de jogo virtualmente presentes, na forma em que aparecem no

SBT prevalecem os sentidos de azar. Ainda o proprio azar ¢ ressignificado no SBT e ndo ocorre
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por acaso: os jogadores ganham porque a sorte estd na grande Casa SBT, que possibilita a
existéncia de jogadores, do jogo, da vitéria e dos prémios, que transcendem os estidios da

emissora.

No SBT tudo ¢ perpassado pelo jogo do auditorio, seja no estidio, seja numa gravagado
audiovisual ou simplesmente num som inserido na ilha de edi¢do. Enunciado como “nem tao
moderno nem tao antigo”, o SBT se permite assim reciclar programas, personas e personagens
antigas (sem uma conotacao de velho ou obsoleto). Ao mesmo tempo, ha elementos de renovagao
técnica usados para enunciar jogos mais atuais, como o site ou portal de voz, que sdo usados

também para dar sentido de atualidade ao mais antigo.

Uma outra questdo que perpassa o jogo no SBT ¢ a alusdo, de diversas formas, aos tempos
ao vivo da TV. Esses elementos comparecem na abundancia de programas de jogo, no figurino de
Silvio Santos, na inser¢do de imagens de tempos antigos, particularmente do caracteristico
auditorio do Programa Silvio Santos. Sao estas algumas das caracteristicas sui generis da TV

jogo no SBT.

A constatagdo de compartilhamentos entre o imaginario do SBT e os imaginarios de
outros jogos de azar brasileiros, assim como alguns imaginarios da propria sociedade brasileira
foram muito esclarecedores. Esses compartilhamentos apareceram na imagem de uma grande
casa (o SBT) na qual se vive dos favores dos mais poderosos, referéncia a uma sociedade que
busca em jogos de azar — ou no SBT — formas de resisténcia as relacdes despersonalizantes das
metrépoles e ao lugar central do emprego (tdo escasso e as vezes escravizante) no acesso a um

padrao de vida sustentavel.

Mas — e tendo em vista meu terceiro objetivo especifico — para quem, com quem e contra

quem o SBT joga, se realmente joga?

Eu diria que ha trés principais esforgos feitos pela emissora em relagdo ao jogo: ha um
grande esforco em se mostrar jogando, inocentemente, como nos primeiros tempos da TV; um
grande esfor¢o em investir todos 0s movimentos possiveis na concorréncia contra as outras
emissoras; € ha também um grande esforco em incluir no jogo os principais co-jogadores, ou o
meta-aparelho do SBT, o grupo Silvio Santos. A programacao da emissora, seu software, esta
marcada por esses trés jogos € ndo ha espagos de liberdade em relagdo a eles, fora os que possam

existir nas interzonas, quando entra também no jogo a moldura corpo do telespectador.
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Parece, entdo, ndo haver espacos para a liberdade no jogo jogado pelo SBT (caracteristica
tdo marcante do jogo nas sociedades mais arcaicas e no jogo contra o aparelho). Nem liberdade
técnica, nem estética, nem liberdade imaginaria, todas elas so possiveis de serem construidas no

jogo contra o aparelho.

Talvez uma das questdes mais importantes descoberta nestas incursdes tenha sido a
abordagem do jogo como uma forma de compreender as culturas mais arcaicas e as
contemporaneas, sobretudo a cultura televisiva. As incursées que fiz foram justificadas por
coexisténcias, e penso té-las apontado: nos devires de TV jogo no SBT, e nos modos tensos como
a emissora se movimenta entre molduras, inclusive de TV midia e, entre outras, as dos
programas, dos anuincios, dos promos e da programacdo. A duracdo que se torna extensiva no
SBT adquire formas de jogo que disfargam o jogo do aparelho (software), e penso ter ficado claro

que a emissora, ainda que de modos tensos, joga com o aparelho e ndo contra ele.

As incursdes me obrigaram a mudar diversas vezes o corpus, conduzida que fui pelo
objeto empirico. O que comecou sendo um conjunto de tempos de TV do SBT baseado,
sobretudo, em programas de jogo foi mudando até eu chegar a recortar tempos do SBT muito
mais transversais, fluidos e que mostram outros jogos da emissora, para além dos que sdo

enunciados como tais.

Penso que as incursdes foram possiveis principalmente pelo método da intuigcdo. Ele me
permitiu entrar na minha propria duragdo e perceber, a partir do lidico que me habita, a duracao
jogo que habita o SBT. Foi mais no fluxo (na duragdao) da emissora que percebi os devires de TV

jogo, em suas diferengas de natureza e de grau.

A percepg¢do do jogo na/da TV requereu que eu ndo carregasse instrumentos pesados de
analise, de modos a poder fluir com o fluxo, jogar com o jogo (e, no meu caso, contra 0 jogo
também, com vistas a produzir uma informagdo: a dissertagdo que acabo de escrever). Ao
contrario, exigiu muita leveza também para ndo perder o rastro dos verdadeiros problemas, das
verdadeiras diferengas de natureza, as quais a TV disfarga tdo bem: a TV esta sempre dando
falsas pistas para falsos problemas, ja que o que tende a escurecer a visdo do jogo, no caso do

SBT, ¢ o brilho do teor conteudistico de seus programas de jogo.
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