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Resumo
Este estudo possui como proposicao, a realizagcdo de uma breve analise acerca da banalizacao da violéncia
feita pela industria cultural em seus diversos segmentos de produto, como: Filmes; Séries, Desenhos; Jogos
e etc., e seus impactos sobre a formagao do individuo, que passivamente se encontra diante da reproducao,
como entretenimentos, de variadas formas de violéncia. Para tanto, buscou-se estabelecer um didlogo
complementar com a nog¢ao de sociedade do espetaculo, de modo a melhor compreender como a experiéncia
mediada pelas imagens de violéncia contribui para a contemplacao passiva do individuo contemporaneo.
Metodologicamente, adotou-se a pesquisa bibliografica, de natureza qualitativa e exploratoria,

fundamentada no didlogo com autores da Teoria Critica e dos Estudos Culturais.
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Abstract
This study aims to provide a brief analysis of the trivialization of violence promoted by the cultural industry
across its various forms of media, including films, television series, animated productions, video games,
and other entertainment products, as well as its impacts on the formation of individuals, who passively
engage with the reproduction of different forms of violence as entertainment. To this end, the study seeks
to establish a complementary dialogue with the concept of the society of the spectacle in order to better
understand how experiences mediated by images of violence contribute to the passive contemplation of the
contemporary individual. Methodologically, this research adopts a qualitative and exploratory bibliographic

approach, grounded in the theoretical contributions of authors from Critical Theory and Cultural Studies.
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INDUSTRIA CULTURAL E A BANALIZACAO DA VIOLENCIA: UMA ANALISE DE SEUS IMPACTOS SOBRE A
FORMACAO DO INDIVIDUO

1 INTRODUCAO

Ao pensarmos em industria cultural, logo nos remetemos ao seu produto; uma cultura industrializada
propagada pelos meios de comunica¢do em massa (radio, tevé, internet) para o grande publico, cultivando
assim, o que chamamos de cultura de massa, no entanto, como ressalta Teixeira Coelho (1980, p. 5), as
expressoes, meios de comunicagao em massa, cultura de massa e industria cultural, ndo podem ser pensadas
como sindénimas.

Os meios de comunicagdo, embora nao ainda de massa; pois os textos tipografados da época eram
restritos a uma pequena elite de letrados (Coelho, 1980, p. 5), tem sua origem a partir da invengao da
maquina de imprensa, no século XV<. Apenas com a inversdo dos primeiros jornais, alguns séculos mais
tarde, ou mais precisamente com o surgimento das primeiras novelas em folhetins, € que podemos situar o
aparecimento de uma cultura de massa; genuinamente cultivada por aqueles que a ela ndo pertenciam
(Coelho, 1980, p. 6).

Somente se pode falar em uma industria cultural propriamente dita, isto €, enquanto acontecimento
histérico, num periodo pés-advento da Revolugio Industrial®, ocorrida no século XVIII; periodo este,
marcado pelo surgimento de um contexto economico favoravel e baseado no mercado, ou seja, em uma
economia pautada nos bens de consumo. Assim, resumidamente, podemos considerar com Coelho (1980,
p. 6), que os meios de comunicacdo em massa, a cultura de massa e a propria industria cultural, surgem
como fungdes de um fendmeno mais amplo e paulatino de industrializa¢ao; o qual se inicia com a invengao
da imprensa, e se propaga com revolugao.

Quanto ao uso do termo “Industria Cultural™, este é empregado pela primeira vez na década de
1940, pelos filoésofos e socidlogos, Theodor W. Adorno e Max Horkheimer?; e é usado para designar uma
industria ou cultura industrializada, que desempenha, assim como num estado fascista ou totalitario, a
fung¢do de promover a alienacao do individuo, transformando-o em um ser ndo reflexivo acerca da realidade
que o engloba e, por conseguinte, num préprio produto do sistema capitalista que o mesmo, direta ou
indiretamente, acaba por alimentar (Coelho, 1980, p. 14).

Neste sentido, algumas questdes se colocam como pertinentes: de que modo este individuo, que ¢
alienado, acaba por se tornar um produto ou “joguete” nas maos da industria cultural? De que maneira este

a alimenta, e por ela ¢ alimentado? Que relag@o ha entre os produtos da famigerada industria cultural, e a

! A invengdo da imprensa por Johann Gutenberg, no século XV, foi um dos acontecimentos que mudaram a historia da leitura e
da circulagdo de idéias em escala mundial (Brasil Escola, 2021).

2 Somente verificada na segunda metade do século XIX, periodo marcado pela efervescéncia dos teatros de revista, da opereta e
dos cartazes (COELHO, 1980 p. 6).

3 “Esse termo assinala diferenga em rela¢do ao termo “cultura de massa” que sugeriria a idéia de uma cultura espontaneamente
produzida pelas proprias massas. O termo industria cultural torna-se mais apropriado pois transmite a compreensao de que tais
elementos culturais sdo produtos fabricados [...]” (GUIMARO, 2017, p. 3).

4 Theodor W. Adorno (1903-1969); Max Horkheimer (1895-1973).
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banalizacao da violéncia, da qual trataremos mais adiante? Quais sdo os impactos desta “banalizacdo” sobre

a formagao do individuo? Sao algumas das indagacdes, as quais com este estudo, pretendemos dar conta.

2 INDUSTRIA CULTURAL E A BANALIZACAO DA VIOLENCIA

Sendo a violéncia um traco primitivo, e por assim dizer, caracteristico da conduta humana
(Habowski; Conte; Branco, 2018, p. 2) ¢ natural, infelizmente, que esta seja parte constituinte de nosso
cotidiano, sendo comumente apresentada pelos noticiarios de TV, e representada pela arte como um todo,
neste interim um duplo questionamento surge como conveniente: a arte de fato imitaria a vida? Ou a vida
perpetuaria a violéncia por emulacdo a arte?

Se ndo culpavel pela perpetuacao da violéncia na sociedade, haja vista, ser esta uma caracteristica
quase, ou se ndo inata do ser humano, a arte, ou mais precisamente a arte industrializada produzida pela
industria cultural é culpada por banaliza-la em suas diversas produgdes conteudisticas de teor violento, que
consumidos de forma passiva pelo individuo alienado, tornam a violéncia, que j& € corriqueira em nosso
cotidiano, em algo aceitavel e até mesmo estimavel socialmente.

Filmes como: Deadpool (2016), Logan (2017) e Joker (2019), sdao alguns, dentre milhares ou
milhdes de exemplos de Blockbusters’, onde a narrativa ou enredo se desenvolve a partir da perspectiva do
anti-herdi, ou vildo, e onde até certo ponto as atitudes violentas tomadas por estes sdo justificaveis; dada a
condicdo de vida desfavoravel e violenta dos mesmos, fazendo com que haja uma empatia, ou mesmo, um
sentimento de identificag¢do por parte do individuo, com o que ¢ representado.

Este supramencionado exemplo, facilmente pode ser estendido também a outras produgdes da
famigerada industria cultural, como séries, desenhos animados e jogos de acdo, sendo sobretudo este ultimo
expoente, de raiz belicosa®, ndo muito recentemente’, alvo de bastante controvérsias, no que tange ao
discurso apologético de seus consumidores, e a realidade marcada por episodios traumadticos de violéncia
cuja inspira¢do, em potencial, ¢ decorrente de um longo periodo de exposicao a contetidos violentos.

Se compararmos os produtos da industria cultural em seus primoérdios, como Cinema, Rédio,
Jornais, Cartazes, com a quantidade de nichos ou segmentos destes disponiveis atualmente, ¢ notavel o
quanto esta se tornou grande e buscou se diversificar com o passar do tempo. Assim, ao constatarmos o uso
banal feito da violéncia como produto pela industria cultural, é patente discutirmos os seus impactos sobre

a formacao do individuo.

5 Livro ou filme de enorme sucesso (n.d.). In Tecla Sap.
“Identifica-se que os gamers sio oriundos da tecnologia que subsidiava a industria nuclear [...]” (GUIMARO, 2017, p. 2).
7 Pois a partir dai estes foram caracterizados como e-Sports “Eletronic Sports” (n.a).
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2.1 ABANALIZACAO DA VIOLENCIA E OS IMPACTOS NA FORMACAO DO INDIVIDUO

Ha na contemporaneidade um apelo muito grande sobre a questdo da subjetividade, da identidade,
e isto, de certa forma, se torna uma demanda de mercado para industria cultural, que como dito
anteriormente, buscou incessantemente se diversificar em seus segmentos, ¢ oferecer para este individuo
que anseia por sua subjetividade, uma por¢ao generosa de estilos de vida, sendo estes, mais ou menos
acessiveis, a depender das condigdes econdmicas deste.

A industria cultural, no entanto, ndo produz conforme as demandas de seus consumidores, como se
faz parecer, mas pelo contrario, cria antes nestes a necessidade de consumir, e nesse sentido transforma o
individuo em seu joguete, nao se importando se com isto, dissemine e banalize, por conseguinte, a violéncia,
pois somente basta para esta industria que aceitemos seus produtos como consumidores passivos
(Habowski; Conte; Branco, 2018, p. 7), afinal, cada um ndo representa mais que uma engrenagem, ou
alimento, que pde em movimento sua grandiosa maquinaria economica (Adorno e Horkheimer, 1985, p.
60).

Como ja mencionado, tudo ¢é apropriado pela industria, até mesmo a violéncia e suas implicagdes
delicadas, que utilizadas indiscriminadamente de chamariz em campanhas de marketing, ndo levam em
consideragdo a recepcdo deste conteiido, ou mesmo como este sera absorvido pelo individuo ainda em
formagdo. As representagdes ou discursos, presentes em suas inimeras produgdes, sdo em sua maioria
ambiguos; sua linguagem muitas vezes ndo ¢ clara, seja isto feito por esta, de forma intencional ou ndo
(Habowski; Conte; Branco, 2018, p. 6).

Neste ponto, cabe ainda dialogar com a reflexdo de Guy Debord acerca da sociedade do espetaculo,
para quem, na sociedade contemporanea, "tudo o que era vivido diretamente tornou-se uma representagao"
(Debord, 1997, p. 13), de modo que a propria violéncia, ao ser convertida em imagem e mercadoria
espetacularizada, distancia-se de sua dimensao real e passa a ser consumida como espetaculo por um sujeito
que apenas contempla, sem nela intervir. Tal contemplagdo passiva, segundo o autor, converte o espectador
em mero receptaculo de imagens fragmentadas e desconexas de sua propria experiéncia concreta, o que
refor¢ca e amplia, sob nova perspectiva teorica, a analise ja empreendida por Adorno e Horkheimer acerca
da alienag¢ao promovida pela industria cultural.

Dai decorre a preocupagdo de que este publico acritico, ainda muito jovem, e que se encontra em
contato constante e passivo com a representagdo de variadas formas de violéncia, desenvolva em si, um
sentimento de indiferenca ou naturalidade, frente as situacdes de injustica, de morte ou mesmo de dor alheia,
que corriqueiramente tendem a ocorrem em seu cotidiano, assim como também em uma escala social mais
ampla (Habowski; Conte; Branco, 2018, p. 7).

Assim, a necessidade de nos preocuparmos com a produ¢do e exposicdo gratuita de contetidos

violentos pela industria cultural, e com suas possiveis sequelas na formagao do individuo, representa uma
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discussao que esta para além de uma militancia barata; ndo pode ser concebida, como uma reclamacao sem
sentido, ¢ preciso fomentar e estabelecer o debate critico em todas as esferas do social, para que haja, talvez

assim, uma diminui¢do acentuada no nimero de reprodugdes de atos de violéncia em nossa sociedade.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do que nos propomos a realizar acerca de um tema de tamanha amplitude; analisar de forma
meramente breve a banalizacdo que ¢ feita da violéncia pela industria cultural, e seus impactos sobre a
formacdo do individuo, podemos constatar que esta violéncia, embora se constitua como um traco
caracteristico da condigdo humana e, por conseguinte, da sociedade, em uma escala mais ampla, ¢
banalizada e fomentada pela arte industrializada que vem, ao longo destes seis séculos, sendo produzida
pela industria cultural.

Esta industria nao esta nenhum pouco preocupada com a forma como a violéncia ¢ retratada em
seus produtos, e como esta sera absorvida pelo grande publico; que ¢ constituido de adultos formados, mas
principalmente também de criancas em ténue estigio de formagdo. A identificagdo e a busca pela
subjetividade sdo os tragos caracteristicos desta juventude despretensiosa, que de forma pretensiosa
(gananciosa) ¢ afetada pelos shows de violéncia como entretenimento, produzidos pelo maquindrio cultural.

O que decorre desta distragcao promovida pela industria, infelizmente, ¢ uma semiformada sociedade
dessensibilizada (alienada) que reflete passividade; que assume uma postura acritica e que, por conseguinte,
enxerga com indiferenga e naturalidade os atos de violéncia, a injusti¢ca e a dor alheia (Habowski; Conte;
Branco, 2018, p. 2). Assim trabalhos que se propdem a discutir a banalizacdo feita da violéncia pela
industria cultural e suas sequelas na formagao do individuo, se fazem cada vez mais necessarios como
promotores ou fomentadores de um debate critico que possui como finalidade mor, uma diminuigdo no

acentuado numero de episodios de violéncia em nossa sociedade.
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