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Entretenimento: a principal linguagem da Comunica(;z"w?1

Gabrielle Granadeiro da Silveira’
Universidade do Estado do Rio de Janeiro — UERJ

Resumo

O entretenimento parece ter sempre feito parte da Historia da humanidade, mas alguns
autores apontam que atualmente ele estaria constituindo-se como a linguagem principal
da contemporaneidade. O objetivo deste trabalho ¢ buscar entender se de fato o
entretenimento tem sido usado como uma linguagem contemporaneamente ¢ de que
forma isso se deu. Isso se justifica porque ¢ importante compreender os movimentos 0s
movimentos de nossa historia e, principalmente, as formas pelas quais a comunicagao
vem se alterando em nossas vidas. Para isso, a metodologia utilizada sera a de revisao
bibliografica, com levantamento e andlise dos autores que utilizam o entretenimento
como seu objeto de estudo a partir desta abordagem comunicacional.
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O entretenimento parece ter sempre feito parte da Historia da humanidade como
demonstram registros pré-histéricos. Autores apontam, contudo, ele estaria se tornando
uma “receita para outros tipos de produtos e discursos, constituindo-se como uma
verdadeira linguagem” (PEREIRA, 2021, p. 13). Essa nova linguagem estaria presente
no ensino, no trabalho, religido e até na politica. Esta logica parece empenhar um
esfor¢o para omitir momentos dolorosos, forcando as pessoas a buscar uma vida que
pode ndo ter relagdo com a realidade. O objetivo deste trabalho ¢ buscar entender se o
entretenimento tem sido usado como uma linguagem contemporaneamente ¢ de que
forma isso se deu. A metodologia utilizada serd a de revisao bibliografica, com autores
que utilizam o entretenimento como objeto de estudo a partir da abordagem
comunicacional.

Segundo o diciondrio Michaelis, este verbo significa “fazer voltar a atengdo
para; distrair; por extensdo, enganar com artimanhas; iludir; ocupar-se de forma
agradavel; distrair-se; preencher o tempo; manter do mesmo jeito ou estado; conservar;

manter; tornar mais ameno ou incomodo; aliviar’... Entretenimento, por ser uma
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ocupacao, difere de 6cio, a ndo ocupacao. Steven Johnson pensa o entretenimento como
ocupacdo agradavel, prazerosa, e seu argumento ¢ o de que o prazer da brincadeira ¢ a
diversdo sdo responsaveis por criar o futuro, ressaltando entretenimento como motor
social. O dicionério também define entreter como “manter do mesmo jeito ou estado;
conservar; manter”’, que vai ao encontro dos teodricos da Industria Cultural. Theodor
Adorno e Max Horkheimer apontam a cultura e, mais especificamente, a cultura
industrializada como ferramenta para manter a ordem social. A dupla acredita que
“Divertir-se significa estar de acordo. (...) Divertir significa sempre: ndo ter que pensar
nisso, esquecer o sofrimento at¢ mesmo onde ele ¢ mostrado” (ADORNO;
HORKHEIMER, 1947, p. 68).

Vinicius Andrade Pereira e Beatriz Polivanov falam em trés fases do
entretenimento: a primeira até meados do século XIX em que entretenimento estaria no
“intervalo entre atividades e ocupagdes ‘sérias’” (PEREIRA; POLIVANOV, 2012, p.
82). A segunda do século XIX para o XX e todo este, quando o entretenimento se torna
um produto de consumo ou, mais ainda, uma industria. J4 nas Gltimas décadas do século
XX, o entretenimento teria deixado de ser um produto para ser adotado como uma
linguagem, “compondo a maioria dos discursos e expressdes midiaticas
contemporaneas” (Idem, p. 83). Han também aborda o assunto quando diz “‘Tudo [¢]
entretenimento — ora, claro’. No entanto, ndo é tio claro assim. E tudo menos claro que
tudo deve ser entretenimento. O que se passa aqui? Se trataria de uma mudanca de
paradigma?” (HAN, 2019, p. 54).

O entretenimento como linguagem surge a partir da economia da atengdo,
quando o volume de informagdes se torna tdo grande que, para se destacar ¢ preciso
uma emog¢ao mais intensa, um envolvimento maior. Coelho e Castanheira acreditam que
ele “¢ uma atividade geradora de sensacao” (COELHO; CASTANHEIRA, 2011, p. 10).
E estas sensacdes sao capazes de criar subjetividade porque, como afirma Murray, nao
deixam de ser uma experiéncia. Martins alerta que “nessa sociedade tomada pela pressa,
0s sujeitos procuram viver o maximo de experiéncias simultaneamente — o que, no fim,
acarreta o empobrecimento das suas experiéncias € o incremento da vida nervosa,
desenvolvendo sintomas de ansiedade, estresse e fadiga” (MARTINS, 2018, p. 39).
Pereira cita quatro caracteristicas, ou em suas palavras, quatro “marcas” que seriam a

gramatica do entretenimento como linguagem: “envolvimento emocional”, “elementos
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ludicos”, “expressdes simples e intuitivas” e a “multissensorialidade” e a partir dela

propomos pensarmos varios aspectos de nossa realidade.
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