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Resumo

O presente artigo problematiza o jogo televisvo (programas de jogo e jogos fora dos
programas) no SBT como enunciacdo de mundos tdevisvos ladicos. O lddico na
emissora e gpresenta nas formas mais tradicionals e em novas formas de convergéncia
mididtica possivels huma sociedade digitd. O jogo, nos termos em que se audiza na
emissora, revda um imaginaio lddico que compatilha e€ementos com outros
imaginaios de jogo e da cultura brasileira A sociedade imaginada pelo SBT seria uma
grande Casa de jogos de azar que promete a ascensao social do ganhador.
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I ntroducéo

A reflexdo seguida neste artigo e na dissertacdo de mestrado que et na sua origem
surgiu a partir da condtatacdo da macica presenca do jogo na programacdo do Ssema
Bradleiro de Tdevisio, SBT, (dentro e fora dos programas televisvos). Tem ainda a
centralidade do jogo em todo o grupo Silvio Santos. O “Bal da Fdicidade’, cdulamée
do Grupo, ocupa hoje, segundo Silva (2000) o quarto lugar no ranking das empresas do
conglomerado que mais fauram. Acima dde eddo: Lideranca e Capitdizacdo, que
adminigra a “Telesena’; o SBT, com 107 emissoras, oito proprias e as outras dfiliadas,
e 0 Banco Panamericano, cujo ponto dto estd no mercado de crediario. Entre a
“Telesena’, o0 “Bal da Felicidade’” e o Banco Panamericano, o grupo tem 30 milhdes de

clientes das classes C e D cadastrados (segundo classificagdo do autor).

! Trabalho apresentado no V11 Encontro dos Nucleos de Pesquisa em Comunicagéo — NP Folkcomunicaggo.

2 Sonia Montario € Mestre em Comunicacéo pela Unisinos (titulo obtido em maio de 2007). Jornalista,
atua narevista IHU On-Line do Instituto Humanitas Unisinos. Atual mente integra o grupo de pesquisaem
audiovisualidades no Programa de P6s-Graduag&o em Comunicagdo da Unisinos.
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No presente artigo problematizo o jogo televisvo e a centrdidade do ludico no SBT.
Como pano de fundo haveria principdmente duas formas de ver o jogo: a partir de
Huizinga (2004) e Caillois (1990), o jogo como aividede gratuita que implica em
diversdo, risco, desafio. Uma segunda visdo, ndo contraditéria com a primeira, € 0 jogo
como aguela acdo propria da poés-indidria, desenvolvida por Husser (2002). Para o
autor a pés-indidtria € uma sociedade de aparelhos programados, aparelhos néo
trabaham, jogam. Jogar contra o agparelho, vencé-lo, € obrig-lo a produzir novas
informagbes que ndo estdo prescritas Nno seu programa. Em ambos casos 0 jogo e a
liberdade etéo muito proximos. A partir desses conceitos procuro responder as
Seguintes perguntas. qua € o jogo jogado no SBT e pelo SBT? O excesso do jogo (hos
programas e entre os programas) etaria dizendo o que sobre a TV e sobre a emissora?
Que imaginario de jogo podemos ver nas telas da emissora? Até que ponto o SBT joga

contra o aparelho? Qua é o programa prescrito no software SBT?

O SBT esta sendo abordado aqui a partir do método intuitivo de Bergson. Como
método, a intuicdo seria 0 méodo que busca a diferenca. Deleuze (1999) explica que a
intuicdo como méodo ndo se caracteriza por procedimentos que definem  etapas
sucessvas de uma investigagcdo, mas por Suas regras. a primeira regra consste na
formulacdo e criacdo de problemas; a segunda diz respeito a descoberta das verdadeiras
diferencas de natureza ou articulagdes do real; a terceira a gpreenséo do tempo red, pois
0s problemas devem ser pensados e resolvidos mais em funcéo do tempo do que do
espaco, isto € em termos da duracdo. A emissora eta sendo entendida agqui como um
corpo dotado de matéria e memoria cuja percepcdo do mundo €, como toda percepcdo
segundo Bergson (1999), subdtrativa, 0 corpo percebe a coisa menos tudo aquilo que

n&o corresponde a sua hecessidade de agir.

Andiso as imagens tdlevisvas do SBT a patir da metodologia das molduras, um
procedimento descongtrutivo de andise proposto por Kilpp (2003) que compreende a
TV como modo particular de montar quadros de experiéncia e sgnificagdo mediante a
sobreposicdo de territorios de sentido instaurados no interior da tela e produzidos
tecnicamente. Esta metodologia, de dguma forma, contém outras metodologias que

contribuem para chegar a0 propriamente televisvo. Ela permite atravessar a opacidade
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da TV aravés de trés eixos molduras, ethicidades ou congrutos tdevisvos e

imaginérios, virtudidades® que se atuaizam no propriamente televisivo.

Jogo, televisdo e mer cado

O jogo na TV s audiza em determinados formatos, aguns mais solidos outros mais
fluidos. Games e quiz shows foram os primeiros, e passaram a desgnar 0 género dos
diversos programas de perguntas e respostas, de competicdo ou de azar, que a TV
produz. Pogteriormente surgiram os reality shows, no qua hd um atravessamento de
game show e outros formatos. Também a categoria propaganda apresenta formatos de
jogo, como o formato telecompras e 0 sorteio, 0 que mostra a proximidade entre jogo
televisvo e comércio. Alguns formatos foram criados ou apropriados por grandes
empresass e vendidos as TVs do mundo inteéro. A Endemol, da Holanda, e a

Freemantle*, dos Estados Unidos, 3o talvez as mais conhecidas.

E interessante ver como as normas do jogo da economia globd S0 rigidas e
controladoras, e seriam uma forma de 0 poder se indtalar em interzonas, nos termos de
Canevacci (2005). Mas também sabemos que o SBT tem driblado normas sem
tranggredi-las, com a mesma légica, “piraeando” formatos, como foi o caso do
programa Casa dos Artistas, uma adaptacd do Big Brother da Endemol® que foi

lancada um pouco antes de ir a0 a o formato legalmente vendido a Globo.

Umberto Eco (1984) ja apontava para a dificuldade de classficar o jogo teevisvo nas
categorias habituais de informagcd ou ficcdo. Na categorizagdo dos programas
televisuais, 0 que € 0 jogo? Como se Stua no mapa de crencas? Ele diz a verdade ou
coloca em cena uma ficgdo?, pergunta-se o autor. Tavez o dedocamento ou liquefacdo
do mapa de crengas, a dissolugdo dos mundos apoiados em redlidade ou ficcdo sga um

devir de TV jogo, que ingtaura mundos ludicos aargados, que aravessam todos os

3 ParaBergson (1999) o virtual € 0 modo de ser dacoisa, o virtual se atualiza, oatual é o modo de agir da
coisa

4 A primeira é “proprietéria’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.

® Apbs frustradas negociacdes do SBT coma 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 formula correta e aumentar sua participagéo
nos lucros. O SBT, ent&o, ndo comprou o formato e produziu um programasimilar.
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géneros e se assemehando mais ao que Kilpp (2003) chamou de género televisivo. Para
a autora, a TV operaria sobre os géneros, dando origem a um género propriamente

tdevisvo.

SBT e jogo de conver géncias midiéticas na sociedade digital

Entendendo o jogo, entdo, como congtruto, podemos reconhecé-lo no SBT cercado por
uma sobreposcdo de molduras que |he conferem determinados sentidos, as vezes
homoldgicos, as vezes tensos. Além de programas de jogo e outras molduras freguentes
do jogo no SBT, ha uma forte presenca ludica no fluxo tedevisvo como um todo, em
forma de convergéncia mididica a partir das posshilidades que a sociedade digita
oferece. Exemplo disso é a chamada para o “Portd de Voz do SBT”. Eis uma moldura
gue oferece sentidos ao jogo, as personas que apresentam os programas do SBT e a
prépria emissora, entre outros. Rogramas televisvos como O show do Milh&o, Family
Feud e muitos outros de perguntas e respostas podem ser jogados pelos espectadores
Independentemente de estarem assistindo televisio e desses programas estarem no ar ou
ndo (ha um aargamento do jogo para outras midias). Mas 0 portd também permite a
inscricdo para 0s programas de jogo (com excegdo de programas nos quas
exclusvamente participam os “fregueses’ do “Ball da Fdicidade” ou agueles que

compraram a“Telesend’), 0 que conecta os jogadores novamentea TV.

Todas essas unidades autbnomas que Sf0 inseridas na macromontagem televisud
encerram com a imagem da logo do SBT e um nimero telefonico ou enderego de site.
As chamadas para o portal de voz do SBT e o SBT cedlular tém como caracteristicas,
aém das remissies a outras construgdes da emissora, uma apresentacd mais moderna,
gerdmente relacionada a computacdo gréfica ou desenho. Temos di uma montagem de
imagens de diferentes naturezas, umas geradas em computador, outras pela camera de
video, mas no jogo do fluxo sfo todas igudmente televisvas. Como exemplo, podemaos
ver a vinheta do Portal de Voz do SBT, que, junto com o SBT celular , o Chat do SBT
e €é clao, a TV parece s=r na atualidade uma das principais interzonas ludicas. O Portal

do SBT é umaconvergénciade TV com telefonia fixa ou move.
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A chamada do Portd de Voz do SBT é uma montagem, em quadros, de cenas dos
programas da emissora; preferencidmente mostradas as logomarcas dos programas ou
alguma imagem dos gpresentadores, isto €, a “card’ do programa ou a do apresentador.
Na vinheta, dém de uma trilha de acdo, h& rgpidas mudancas de planos e movimentos

internos de zoom muito rapidos.

Os quadros em que se encontram estas cenas de programas lembram as chamadas
centrais técnicas (CT) das emissoras de TV. Sdas com monitores que permitem
acompanhar a programagdo que estd sendo gravada, a que esta indo a0 a e inclusive a
gue estd indo a0 a em outras emissoras ou imagens que estéo chegando a emissora via
sadite.

Trata-se de pequenas janelas Smultaneamente abertas aos mundos televisivos, sga 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,
exclusvamente os mundos televisvos do SBT, exibido nas diversas jandas ou na forma
de mundo que éas adquirem no frame 6. Esses mundos televisvos do SBT estéo sendo
enunciados como mundos Iudicos cada quadro tem, internamente muita cor e
movimento, a trilha vai acompanhando os planos e quando ha um close ha também um
descompasso, favorecendo o efeito de movimento geral que compde a vinheta. Quando
0 enquadramento fecha em aguns dos monitores aparecem cenas de jogos Além disso,

umavoz off diz. “Ja etd no ar o novo porta de voz do SBT, agora nossos programas
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também est@0 em seu telefone ligue para ... participe conosco e para cada programa
vocé tem agbes especiais. Deixe sua opini& ou recado para os artistas, escute histérias
exclugvas, responda as perguntas do Show do Milhdo, concorra a prémios e muito mais.
Com o Porta de voz do SBT, vocé participamais da TV. Ligue agora e divirta-se.®”

A0 mesmo tempo legendas gparecem no monitor: na parte inferior, 0 nUmero do porta
de voz, na parte superior, chamadas que acompanham o off, como “dexe sua opini&o”
(frame 4), higtérias exclusvas (frame 5) “concorra a prémios’ “e participe’ frame 3),
entre outras. Aqui a voz off acompanha a vinheta de inicio a fim, é masculina e fda no
modo verba imperativo, modos bastante habituais de se apresentar o off particularmente
na propaganda, embora o imperaivo e o ludico seriam por natureza incompetiveis, neste

caso S0 interdependentes.

Nesta chamada do portd de voz esse ponto de vista é fortemente IGdico, a ordem é para
participar e se divertir — implicitamente acatar 0 conceito de diversho do SBT — em uma
moldura que enquadra a ethicidade emissora e dessa forma a constr6i com sentidos
lGdicos. Esta vinheta opera como anincio de um produto a0 mesmo tempo em que
moldura a programacdo do SBT, identificando a emissora com a interatividade e o jogo.
E através do porta de voz (uma outra midia, o telefone) que os telespectadores podem
entrar em contato com a emissora, Ccom Seus apresentadores e, sobretudo, ganhar
prémios. Se 0s monitores se gpresentam como janelas para ver o SBT, o portal de voz e
seu nimero telefénico se gpresentam como uma porta para entrar nos mundos [Udicos
percebidos nas janelas da vinheta.

O imaginério ludico do SBT

O jogo da a0 SBT sentidos relacionados ao reprodutivel, acessivel, familiar, popular,
sentidos condruidos muitas vezes gragas a uma edética, mas também pela construcéo

® Talvez essas (iltimas 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 é uma ou mdltiplas
janelas abertas para um mundo ladico. E se para o autor, a hoticia maxima que a neotevé consegue dar,
independente do que estejafalando, € “eu estou aqui, eu sou eu e eu sou Voceé (...) estou anunciando para
vocé, maravilha das maravilhas, que vocé estd me vendo; se vocé ndo acreditar, experimente, faca um
chamado, disque este nimero e eu lhe responderei!” (ECO, 1984, p. 183). Seguindo Eco, poderia dizer
gue a maxima noticia que a TV jogo consegue dar & Eu estou aqui para jogar com vocé, sou interativae
IUdica, aposte, ligue, vote, escreva, mande mensagem de texto, responda em casa as perguntas, uma vez,
outra, outra...continue jogando e tera diversdo e prémios garantidos.
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de mundos que t&m dementos em comum com outros imagindios lddicos,
principamente relacionados a0 azar. Edéticas e imagin&ios Iudicos seréo aguns dos

elementos damemoriada TV jogo no SBT.

Os panoramas televisvos do SBT caracterizamse por cores intensas e peo seu
contraste (azuis, vermehos, verdes, laranjas), pela presenca de luzes em movimento:
refletores e pequenas luzes que compdem fundos dando uma certa textura mével  até nos
seus telgornais. Ha também uma espécie de poluicdo da imagem, ndo SO pela saturacéo
de cores e luzes, mas também pea quantidade de dementos presentes em cada
panorama. O SBT abusa das cores quentes, cores que criam intimidade, familiaridede,
algo proprio do jogo e dternativo a modelo clean, imagin&rio estético de classe média
adotado pela Globo.

Os sentidos de azar e sorte na emissora também estéo dados peas histérias das
personas® que fazem parte do SBT. O imagin&io de sorte que acompanha a “bem
sucedida” histéria do dono do SBT, Silvio Santos, o camel6 que virou megaempresario,
edta também na histéria de seus principais colaboradores. Mira (1995) conta a histéria
de vérios diretores de programas, produtores, gerentes da emissora que comegaram
como office boys ou em funcbes semehantes Esse imagin&io se conditui numa

promessa de sorte para o publico.

O SBT apresenta-se como uma promessa de sdto na escala socid, estando imbuido dos
sentidos proprios dos jogos de azar. Embora nem todos o0s seus jogos envolvam o azar,
ha uma producdo de sentidos que opera sobretudo em relacdo aos jogos de azar,
presente, de dguma forma, em todos os programas de jogo, em adgumeas vinhetas e, de
forma gerd, em toda a programacédo do SBT. Ha no SBT um imaginaio ludico que

compartilha € ementos com outros imaginérios de jogo de azar, prética antigano Pais.

Roberto DaMatta e Elena Soarez (1999) redizaram um estudo sobre o chamado “jogo
do bicho”, um jogo de azar brasleiro, loteria popular criada em 1890 por Jo&o Baptista

Viana Drummond. O jogo surge nos edertores da escraviddo brasileira, quando a

" Aqui podemos distinguir, mais uma vez, os imagindrios lidicos e os imaginarios televisivos ltdicos.
Adaptando Kilpp (2005, p. 104), eu diria que o imaginério lUdico é o conjunto de marcas de enunciagéo
das culturas (identidades coletivas) relacionadas ao jogo, manifestas e visiveis ou mediadas nos e pelos
produtos culturais. Os imaginarios televisivos | Udicos seriam os imaginarios tel evisivos atravessados pela
moldura corpo do espectador (um corpo singularmente inserido na sociedade e na cultura, com um
repertério singular de imagens e molduras relacionadas a0 jogo).

8 Personas a diferenca de personagens. As personas representam asi proprias (apresentadores, jogadores,
auditorio, entrevistadores e entrevistados), as personagens representam um outro.
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sociedade indtitui o trabaho liviee O estudo sobre 0 jogo do bicho traz adgumas
caracteristicas comuns a todo tipo de jogo popular que, no Brasil, permite a mobilidade

socid, ou pelo menos a promete.

Como totens de um sistema destinado a transformar vidas anénimas
em destinos e a eventuamente subverter hierarquias sociais, 0S
bichos sdo efetivamente “bichos’!, ou sga, sG0 seres fantésticos e
capazes de redizar prodigios. E no “nosso” capitaismo ndo ha
prodigio maior do que transformar o pobre em rico (DAMATTA,
SOAREZ, 1999, p. 43).

Os autores estabelecem uma profunda ligagdo entre as mudangas sociais ocorridas na
virada do século XIX, na passagem do Império a Republica, e a consolidacdo desse
jogo. O jogo do hicho seria, entre outras coisas, um ingrumento para promover a
passsgem de uma categoria socia a outra, superior. Nos paises fundadores da
modernidade e do raciondismo (Franca e Inglaterra), 0 jogo de azar pde em xeque a
liberdade individud e a idéia de probabilidade, e abre um caminho pardelo e dternativo

para um modo de enriquecimento que dispensa o trabaho.

Os jogos de azar estariam sendo capazes de reativizar a ideologia moderna. A essa
ordem fundada no mercado, na quantidade, no individudismo, na “éica do trabaho”,
na impessodidade e no utilitarismo, 0 jogo do bicho oferece uma dternativa, a0 mesmo
tempo publica e doméstica, aberta e hermética, pois ele reitera a posshbilidade de ficar
“bem devidd’ apelando para a sorte e sem ter de enggjar-se no trabalho.

Esse “trabalho”, com licenca 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 0 amor pelo
emprego e pela roting, pela responsabilidade como castigo e por um
futuro que, sgamos francos, continua t&o incerto quanto o bicho que
pode, ou ndo, “dar” amanhd Além disso, e reafirma que se pode
“acertar” e “enriquecer” por meio de um sistema de intuigdes (ou
“papites’) explicito e codificado, relativamente harmonizado com a
racionalidade moderna, mas de impossivel demonstracdo empirica, e
gue a contradiz e enfeitica (DAMATTA, SOAREZ, p. 28).

Tudo iss0 parece mostrar que as inovagOes e a aceitagdo do chamado “moderno” ndo se
faz por meo de um graduad afastamento do que julgamos antigo e obsoleto, como

geramente se pensa, mas por meio de sinteses hibridas, que combinam o antigo e o
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novo, o cautdoso e o audaz, a légica moderna que divide e 0 “pensamento selvegem”
gque destemidamente intui e totadiza O jogo do bicho, segundo os autores, néo indica
gpenas um smples desgo de retorno a tradicdo, ou uma sdbia e popular ressténcia a
uma modernizacdo feita a pulso, mas representa uma sintese criativa do antigo com o

moderno.

Na andlise do jogo do bicho hd um destague para os “banqueiros’. S&o figuras
acessivels e populares do mundo cotidiano, que mantém com o gpostador um €o
relativamente transitério, mas definido por profunda leddade e plena confianga, porque
ambos compartiiham um mesmo ssema de crencas. Diante da impessodidade do
mundo urbano, os banqueiros operam na base das intimidades e confiangas que
congtituem parte da sociabilidade brasileira, sobretudo no que diz respeito a construcéo
da pessoa, entidade abordada nas obras de DaMatta como fundamenta para a vida dos
brasleiros. A pessoa busca tanto os seus direitos politicos individuais quanto o respeito,
a condgderacéo e a dignidade moral que sdo vaores rdacionais. Esses valores chamam a

atencdo de Caillois (1990), ao ponto de ele afirmar:

O jogador ndo poderia exercer represalias sobre o bicheiro desonesto,
mesmo que encontrasse algum. SO que nd os ha E espantoso e
admirével o fato de haver mais honestidade neste obscuro jogo, em
que tentadoras somas passam sem parar por maos miseravel's, do que,
a outros niveis, aos quais os brasileiros gpontam um lamentavel
desmazel o nos costumes. No entanto, a causa parece ser clara. E que
se ndo houver confianga, semelhante negdécio ndo durara muito. Mal
ela sga prgudicada vai tudo por &gua abaixo. Justamente porque
onde ndo pode haver controle nem reclamacdes, a boa fé ndo
condtitui um luxo, mas sm uma necessidade (CAILLOIS, 1990, p.
180).

N&o se trata, para DaMatta e Soares (1999), de uma sociedade (a brasileird) que
smplesmente gosta de vdorizar o ganho facil, mas de um sSstema que discerne o vaor
do dinheiro como um instrumento privilegiado para a construcdo da “pessod’. Trata-se,
entdo, de uma concepcdo de “pessod’ complexa e exigente. O jogo do bicho, assm
como qualquer jogo de azar que envolve dinheiro, tem como objetivo precisamente a
“desclassficacdo” das pessoas, eventuamente desarrumando, com seus resultados, o
quadro de categorias sociais fixado peas leis da propriedade privada e do dinhero, pela
criago incessante de “novos-ricos’ e de “pobres novos’. E essas a promessa (e a

poténcia) que o azar contém em g propria.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

As caracteridicas referidas a0 jogo do bicho podem ser estendidas para os sentidos
dados a0 SBT nos confins das molduras que a emissora sobrepde. Um imaginério ludico
que, como todo imaginario € nos termos de Bergson, uma virtudidade que se audiza e
ua audizacdo no SBT € no minimo, complexa. Além do prazer e degria que a
ludicidede traz, valores persondizantes, riqueza, consumo e uma certa critica a uma
pirdmide socid injusta estdo implicitos nessa atudizacdo. Essa possbilidade de o azar
(ou sorte) reverter a piramide socia apontada pelos autores lembra os sentidos dados
por Cailloisaalea®.

O SBT s enuncia, entdo, como um espago no qua os brasileiros mais pobres e menos
favorecidos com a sorte podem se tornar milionérios. Os frames a seguir parecem fazer
uma referéncia a esses sentidos. Eles pertencem a0 programa ou quadro Sessdo
Premiada, fazendo ausio a uma de cinema (0 programd) — que é 0 que
gerdmente ha entre os blocos do programa em que 0 gpresentador didoga com um
telespectador, por telefone, 0 espectador dizendo uma paavra-chave que foi mostrada
nd no programa, mas no intervalo comercid, escolhendo um ndmero da chamada
piramide premiada e que corresponde ao valor que ganhara. Esse jogo € um espaco sem
classficag@o (programa de programas? Programa com dois quadros?) moldurado em um
jogo de azar. N&o esta na grade de programacao; nela, figura gpenas o nome do filme ou
s&rie que sera exibido. No fluxo aparece, aos domingos, como um quadro do Programa

Slvio Santos. Vegamos esta passagem, por exemplo, usando um efeito cube spin, em

JanenE,

° No azar, a decisdo nao depende do jogador e sim do acaso. A habilidade do jogador, ou os privilégios
de nascimento, nao tém poder decisdrio no resultado: os jogadores devem entregar-se ao destino, e
grandes milagres acontecem.
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gue podem parecer dados jogados a0 azar, e que dteram a piramide premiada.

Este efeito, usado na transicdo de imagens, acontece no inicio do programa, quando o
gpresentador, Celso Portiolli, explica como funciona o Ultimo bloco do jogo, no qua os
vaores que os jogadores podem ganhar se multiplicam. Trata-se de uma transi¢do do
plano do apresentador a piramide, voltando ao apresentador. Estas imagens podem estar
atudizando o imaginaio de ascensio socid que move os jogos de azar € modram a

forca do congruto televisivo azar para a emissora

Ainda sobre o imagin&io ludico fdtaria uma breve explicacdo sobre o consumo, ja que
azar e ascensdo sociad estdo diretamente ligados a0 consumo, no jogo do SBT e das
outras empresas do grupo Silvio Santos. Trata-se do consumo que s audiza nos
prémios e no jogo dos patrocinadores (tanto o0 jogo televisvo como o0 extradevisvo).
Canevacci  (2005), explica como consumo é gerdmente abordado de forma

condenatoria

Na idéia de sociedade de consumo h& uma espécie de horror politico-
conceitua, uma gporia do bem e uma inflacdo do ma, um escéndao
da ética tanto revoluciondria quanto conservadora. A sociedade sO

pode ser ado trabalho. Do conflito entre classes. Da arte cientifica da
politica e do partido como sua expresséo mais elevada para a tomada
de poder. Na emergéncia desordenada e descomposta da sociedade do
consumo, todos os olhares convergem para uma condenagdo sem
gpelo:  hedonismo, narcissmo, relaxamento, supeficididade. A
producdo salva a alma; 0o consumo € sua danagdo. A producdo € o

anjo que abandona os escombros da existéncia e que os resgata. O
consumo é o0 anjo decaido que afunda na danacdo do prazer, do
vistoso, do supérfluo. Na producdo o sujeito é de classe; no consumo
o individuo é de massa. Na primeira, ele é dienado e revolucion&rio;
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na segunda, € homologado e apaziguado (CANEVACCI, 2005, p.
23).

Para 0 autor, a critica a sociedade do consumo envolve e arrasta toda ideologia, €leva o
desdém, faz as pessoas se sentirem boas e sofredoras. Sobretudo condena. A sociedade
de consumo € um espetéeulo indigno: dids, € a “sociedade do espetéculo” de que fdava
Debord.

No caso do SBT h&d um claro agpelo a0 consumo, uma relagdo direta dos objetos de
consumo com o0s prémios dados aos jogadores, ha aparentemente a exdtacdo do
consumo, mas éa acontece SO de acordo com as normas do jogo da emissora. A critica
a0 SBT muitas vezes esta relacionada com a questdo 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 sé&rias, como a da informagdo. Mas a
emissora ndo O “descobriu” e “demongtrou” que seu publico tem um potencid de
consumo como também moldura seus jogadores como consumidores que ndo poderiam
consumir sem a mediacdo edrita do jogo do SBT, es as suas normas. Ou sga, a
concepcdo ideoldgica sobre 0 consumo, comentada por Canevacci, adquire no SBT um
outro tom de condena. A emissora é a producdo e o auditorio e o palco sd 0 consumo,
sempre em tom de jogo para diminuir o rango condenatério da produgdo ao consumo.
Embora a platéia sga chamada por Silvio de “companheiras de trabadho’, hd uma clara
disténcia que reforca sentidos de “dar” e de “receber”. Desde as épocas em que Silvio
Santos caminhava entre 0 auditério perguntando ‘quem quer ganhar cem reais?’ e tirava
de seu bolso para entregar nas maos de alguém do auditério até as épocas atuais em que
Cdso Portiolli diz aos participantes do Sessdo Premiada “ndo agradegca a mim,
agradeca ao SBT pelo prémio”.

Se lembrarmos aqui que De Certau (1996), Maffesoli (1984) e Bauman (2004) pontuam
no jogo 0 seu carater de laboratdrio de experiéncias sociais poderiamos entender o SBT
como um laboratério um pouco diferente a0 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. Trata-se de uma espécie de
sociedade pardela, mas que também tem como caracteriticas o dominio dos mais
fortes. O corondismo no Brasl é simbolo de auoritarismo e impunidade. Se bem o
nome origindmente referia 0 conjunto de agbes politicas de latifundi&ios chamados de

coronéis em caraer locd, regiond ou federd, onde gplicavam o dominio econdmico e
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socid, atudmente ettende sentidos a cena politica brasileira se referindo a compra de
votos em periodos eeitoras. Com o corondismo desenvolveramse as relagfes de
compadrio, onde as pessoas condderadas “inferiores’ e dependentes submetiam-se ao
senhor da terra pela protecéo e persuasdo. Se por um aaso houvesse dguma resisténcia

de aguma parcela dos gpadrinhados, estes eram expul sos da fazenda.

O SBT parece se agpresentar com 0 “coronelismo” de Silvio Santos e uma estrutura
pardela aos poderes indituidos que nunca sdo reconhecidos nem para bem nem para
mal, embora o préprio Silvio ja foi candidato a presidente da replblica. O brasl do SBT
tem algumas caracteristicas da sociedade brasileira que se reling, a0 longo de um século,
ao redor dos bangueiros do bicho. Um laboratério de sociedade do jogo, do compadrio e

do “favor”.

Consideracdesfinais

Mostrei a0 longo destas péginas duas formas diferentes de enunciar 0 jogo no SBT, 0s
mundos ludicos enunciados na chamada do Portd do SBT como espaco interativo, de
convergéncia mididica, de divertimento, persondizado e capaz de dar grandes prémios.
Um segundo movimento feito no artigo diz respeto a atudizacdo do imaginaio ludico
no jogo do SBT. Além de sr um jogo hierarquico (sociedade hierarquicad) é um jogo
cuja findidade € aceder a0 consumo. Os prémios (em dinheiro, casa propria,
eletrodomégticos) sdo enunciados com a forca de mudanca de vida. O proprio azar €
ressgnificado, ele no SBT ndo ocorre por acaso: 0s jogadores ganham porque a sorte
esa na grande Casa SBT, que possihilita a existéncia de jogadores, do jogo, da vitéria e
dos prémios, que transcendem os estidios da emissora.

A condaacdo de compartilhamentos entre o imagin&io do SBT e os imagin&ios de
outros jogos de azar brasileiros, assm como aguns imagin&rios da prépria sociedade
brasileira foram muito esclarecedores. Esses compartilhamentos gpareceram na imagem
de uma grande casa (0 SBT) na qud se vive dos favores dos mais poderosos, referéncia
a uma sociedade que busca em jogos de azar — ou no SBT — formas de ressténcia as
relagdes despersondizantes das metrépoles e ao lugar centrd do emprego (t&o escasso e

as vezes escravizante) no aum padréo de vida sustentavel.

Eu diria que ha trés principais esforgos feitos pela emissora em relacdo a0 jogo: ha um
grande esforco em se modrar jogando, inocentemente, como nos primeiros tempos da

TV; um grande eforco em invedir todos os movimentos possivels na concorréncia
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contra as outras emissoras, € ha também um grande esforgo em incluir no jogo os
principas co-jogadores, ou o0 meta-gparelho do SBT, o grupo Slvio Santos A
programacdo da emissora, seu software, esta marcada por esses trés jogos e ndo ha
espacos de liberdade em relacdo a ees, fora 0s que possam exidtir nas interzonas,
guando entra também no jogo a moldura corpo do telespectador.

Parece, entdo, ndo haver espacos para a liberdade no jogo jogado pelo SBT
(caracteridtica tdo marcante do jogo nas sociedades mais arcaicas e no jogo contra 0O
aparelho). Nem liberdade técnica, nem estética, nem liberdade imaginaria, todas eas SO
possiveis de serem construidas no jogo contra o aparelho, nos termos de Flusser.

Tavez uma das questbes mas importantes descoberta nestas incursdes tenha sdo a
abordagem do jogo como uma forma de compreender as culturas mais arcaicas e as

contemporaneas, sobretudo a culturatelevisva

Refer éncias Bibliogr éficas

BAUMAN, Zigmunt. La sociedad sitiada. Buenos Aires. Fondo de Cultura Econémica de
Argentina, 2004.

BERGSON, Henri. Matéria e Memoria. 2. ed. S50 Paulo: Martins Fontes, 1999.

CAILLOIS, Roger. Osjogos e os homens. Lishoa Cotovia, 1990.

CANEVACCI, Massmo. Culturas eXtremas. MutagOes juvenis nos corpos das metrépoles.
Rio de Janeiro: DP&A, 2005.

CERTEAU, Michd De. La invencién de lo cotidiano. México: Universidad |beroamericana,
1996.

DAMATTA, Robeto. SOAREZ, Elena Aguias, Burros e Borboletas: Um Esudo
Antropol6gico do Jogo do Bicho. Rio de Janeiro: Rocco, 1999.

DELEUZE, Gilles. A ilha deserta. Sdo Paulo: [luminuras, 2006.

. Bergsonismo. S&o Paulo: Editora 34, 1999.

ECO, Umberto. Viagem na irrealidade cotidiana. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1984.

14



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

FLUSSER, Vilém. Filosofia da caixa preta. Sao Paulo: Relume Dumarg, 2002.

. Pés-Histéria: vinte instantaneos e um modo de usar. Sdo Paulo: Duas

Cidades, 1983.

HUIZINGA, Johan. Homo L udens. Sdo Paulo: Perspectiva, 2004.

KILPP, Suzana. Ethicidadestelevisivas. Sdo Leopoldo: Editora Unisinos, 2003.

MACHADO, Arlindo. A televisdo levada a sério. Sao Paulo: Senac, 2000.

MAFFESOLI, Michel. A conquista do presente. Rio de Janeiro: Rocco, 1984.

MCLUHAN, Marshall. McLuhan por McLuhan: conferéncias e entrevistas. Organizado por
Stephanie McLuhan e David Staines. Rio de Janeiro: Ediouro, 2005.

MIRA, Maria Celeste. Circo eletronico. Silvio Santos e o SBT. S&o Paulo: Loyola e Olho
Dé&gua, 1995.

15



