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Bios midiatico // The media Bios
Muniz Sodré

O biosmidiéatico é uma espécie de clave virtual aplicadala cotidianaa existéncia
real-histérica do individuo. Em termos de purodrarbitrio, pode-se entrar e sair dele,
mas nas condic¢des civilizatérias em que vivemdsafuizacao intensiva, relacdes socio-
mercadoldgicas, predominio do valor de troca chgtd, estamos imersos na
virtualidade midiatica, o que nos outorga uma fodeaida vicaria, paralela, "alterada"
pela intensificacdo da tecnologia audiovisual cgajla ao mercado. Isto faz s
midiatico a indistingcdo entre tela e realidadealidade "tradicional”, bem entendido,
uma vez que a realidade de hoje ja se constitui aoégide da integralidade
espetacularizada ou imagistica a que aspira oalirflrata-se de uma inflexao
exacerbada do imaginario que, como bem o viu Deletzédo € o irreal, mas a

indiscernibilidade do real e do irreal"

Essebios ndo se define radicalmente, entretanto, como s@madhs as imagens
tecnicamente produzidas, e sim com@amer dos modelog&assim como na ordem
mitica, o poder € dos simbolos primordiais ou dgs&tipos), que se atualizam ou se
concretizam em determinados tipos de imagens,ritiatnente sobredeterminadas. As
imagens midiaticas que regem as relacbes soc@agmprdos modelos hegemonicos do

capital e do mercado globais.

O espetaculo de hoje resulta, assim, de uma sdbredeacdo historica da

imagem. A espetacularizacédo €, na pratica, a valessformada em sensacdo ou em

! Graduado em Direito pela UFBA (1964), mestre emi@ogia da Informacdo e Comunicacéo pela
Université de Paris IV (Paris-Sorbonne) (1967) etdoem Letras pela UFRJ (1978). Atualmente é
Professor Emérito da UFRJ. Possui cerca de 3Gslpublicados nas areas de Comunicacédo e Cultura.
2 Deleuze, GillesPourparlers.Minuit, 1990, p. 93.
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entretenimento, com uma economia poderosa voltada g producdo e consumo de
filmes, programas televisivos, musica popular, pesgqtematicos, jogos eletrénicos.
Efeitos de fascinacdo, moda, celebridade e emocatoda custo permeiam

sistematicamente essa forma de vida emergente,uema gestesia detém o primado
sobre velhos valores de natureza ética. O fendrestéico toma-se insumo para a
estimulacéo da vida, doravante dirigida para astriie o mercado. E, portanto, mais
aisthesisdo queethos- embora se possa falar de ethosda estética, ou seja, de uma
inteligibilidade do sensivel capaz de levar a ugticd” ou uma arquitetura social de

valores.

E verdade que os modelos geradores de imagensgidamente inteligiveis.
Na prética, porém, trata-se de um real semiurginteneonstituido em toda a sua
extensdo, uma verdadeira cultura das sensacdesoedesn da qual se faz uma
experiéncia mais afetiva do que ldgico-argumerdatiDai a prevaléncia dos
esteredtipos, que sdo emocdes coletivas estetitancemdensadas, nos territérios
imateriais dobios midiatico. Realiza-se uma espécie de "acdo estéimchustrial,
extensivaa vida social como um todo, o que nao deixa de lemairaoncepcéao do
pragmatista norte-americano John Dewey sobre a as#ica como interacdo da
forma com o real histérico, assim como circulacéaeflexos e sensacdefo mesmo
tempo, porém, vale atentar para a sua advertémcisentido de que tal experiéncia
pode deformar-se por acumulo de fantasias e pta th reelaboracdo afetiva do
vivido.

Pode-se levantar aqui a questdo de se saber seodions ainda estd ancorado no
plano da representacdo. Sao varios os tedricoshdmaria "realidade virtual® que
consideram estar ultrapassada a légica da repagdent uma vez que 0 objeto
duplicado em imagens sintéticas pelas novas tegiaslala informacéo - na realidade,
“recriado” a partir de suas caracteristicas ineemde suas regras de acgdo, portanto, a
partir de seu modelo de construgéo, e ndao de soamftechada - induz a uma nova
experiéncia perceptiva, independente de qualqudidaele prévia. Certamente ndo se
trata mais da representacao que tem por tras éereahénico ou uma identidade forte,
social ou individual, ancorada na histéria, o quidza falar em superacao da logica
tradicional das reproducdes iconicas. De fato, todo esse sisiemnepresentacdes sem

3 Cf. Dewey, John. Art as experience, 1934.
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referentes, tomadas puros modelos-imagens, dggitids e tateis, parece pertencer a

uma dimensdaquémda representacional.
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