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RESUMO > RESUMEN > ABSTRACT >

Esse estudo, cuja metodologia envolve pesquisa bibliogrdfica e observagao participante sob perspectiva fenomenolégica, objetiva demonstrar
praticas comunicacionais contra-hegemonicas que refletem sobre diferentes modelos de estruturas sociais, cujos enfoques encontram relagdes
horizontalizadas. Tem como objeto o larp, cujo recorte envolve tal pratica pela ONG Confraria das Ideias no Centro Cultural da Juventude de Sao
Paulo. A partir da nossa participagao, nossa reflexao se apoia na Ecologia da Comunica¢ao de Vicente Romano. Como achados, destacamos o
potencial vincular do brincar e a validade do larp enquanto ocupagdo de espagos publicos.
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Resumen: Este estudio, cuya metodologia es investigacién bibliogrdfica y observacion participante, bajo perspectiva fenomenoldgica, objetiva
demostrar prdacticas comunicacionales contrahegemoénicas que reflejan sobre diferentes modelos de estructuras sociales, cuyos enfoques
encuentran relaciones horizontalizadas. Tiene como objeto el larp, cuyo recorte implica tal practica por la ONG Confraria de las Ideas en el Centro
Cultural de la Juventud de S3o Paulo. Nuestra reflexién se apoya en la Ecologia de la Comunicacién de Vicente Romano. Como hallazgos,
destacamos el potencial vincular del juego y la validez del larp como ocupacién de espacios publicos.

Palabras clave: Comunicacién; ciudadania; Ecologia de la Comunicacién. juego; Larp.

Abstract: This study, whose methodology involves bibliographic research and participant observation, under a phenomenological perspective,
aims to demonstrate counter-hegemonic communication practices that reflect on different models of social structures, whose approaches find
horizontal relationships. It has the larp as object, whose framework involves such practice by the NGO Confraria das Ideias in the Youth Cultural
Center of S&o Paulo. From our participation, our reflection is based on the Communication’s Ecology by Vicente Romano. As findings, we
highlight the bounding potential of play and the validity of larp as occupation of public spaces.
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“Ninguém sabe ainda quem, no futuro, ocupard esse habitdculo,

e se, ao fim desse prodigioso desenvolvimento, veremos surgir
profetas inteiramente novos ou um poderoso renascimento de
pensamentos e ideais antigos, ou mesmo — se nada disso acontecer
— uma petrificagdo [mecanizada], paramentada de uma espécie de
pretensdo crispada”

Max Weber

INTRODUCAO

Propomos uma reflexao tedrica, a partir da observa¢ao
de experiéncias culturais de comunica¢ao participativa e
horizontalizada que dependem da presen¢a do corpo, em
contraponto a difusdo massiva e unilateral das midias
hegemonicas. Observamos processos comunicativos que
teriam potencial para criar modos contra-hegémonicas de
pensar/agir uma resisténcia a (mercado)légica que pauta a
sociedade, e assim promover outros modelos, de maneira que
seria relevante as pesquisas sobre Comunica¢ao e Cidadania.

Nosso folego se restringe a um desses processos, embora
observemos o principio hologramatico da complexidade,
ao apontar que “ndo apenas a parte esta no todo, mas o
todo esta na parte” (MORIN, 2007, p. 74). Assim, buscamos
analisar um processo comunicativo e compreender que
algumas das reflexdes poderiam se aplicar a outros objetos.

Optamos pelo larp?, pratica lddica, como objeto de nossa
reflexdo. Apontamos para sua pertinéncia, uma vez que o
jogar da origem a capacidade da metacomunica¢ao, que
equipara e diferencia o concreto do imagindrio (BATESON
apud BAITELLO JUNIOR, 1997). Assim, nosso posicionamento
é de tratarmos o jogo e a brincadeira como comunicagao.
Pautamos a pesquisa por uma metodologia hibrida entre
pesquisa bibliogrdfica (STUMPF, 2015) e observagao
participante (PERUZZO, 2015), amparadas pelo uso da
fenomenologia como método (MARTINEZ; SILVA, 2014).
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DIAGNOSTICO

Os espagos urbanos refletem o paradigma que paira sobre nés. Nosso diagnostico do ambiente habitado
(oikos) parte da reflexdo de Sodré (2014, p. 52-53), para quem:

A cidade contempordnea ndo mais se define como espago/tempo de produgdo mercantil
(modelo oitocentista), e sim como espago/tempo de reproducdo de modelos (produgao
serializada), de operagdes funcionais, de signos, mensagens e objetos, de equagdes
racionais, enfim de simulacros industriais, cuja origem é a tecnologia da industria, cujo
referencial é o préprio discurso tecnocientifico e cujo “valor de verdade” é a eficacia, o
bom desempenho técnico. Essa redefinicao do contexto urbano e social decorre de novas
exigéncias da economia-mundo, vetorizada por capital financeiro, controle tecnoldgico
da ordem humana e centralidade do marketing como estimulador e organizador de
relagdes sociais. A informag¢ao e a comunicagdo, concentradas e aceleradas por dispositivos
eletronicos, deslocam-se dos lugares tradicionalmente marcados pela cultura cldssica
para converterem-se prioritariamente em fluxos invisiveis de dados, que tornam efetivas
as possibilidades de planetariza¢do das finang¢as. Integram, portanto, a financeirizagdo do
mundo como estratégias indispensaveis.

Medimos, cada vez mais, o desenvolvimento urbano ndao mais pela qualidade de vida de seus habitantes,
ou mesmo por critérios oriundos de um racionalismo cartesiano, tais como quantidade de hospitais e
escolas. O instrumento de medi¢ao do desenvolvimento passa a ser a velocidade da conexdo da internet
em nossos celulares.

A qualidade da cidade atual é medida por como ela possibilita fluxos, em busca de um modelo definido
hegemonicamente que visa otimizar tais fluxos. As idiossincrasias de cada populagdo agem como uma
barreira a essa légica da produgao serializada, de modo que o seu apagamento é uma dedug¢do (mercado)
logicamente coerente.

Menezes aponta que:

De forma muito atenciosa, quando caminhava pela cidade de Sdo Paulo, Romano [..] ndo
perdia a oportunidade de perguntar onde ficaram os bancos da Pra¢a Marechal Deodoro, no
bairro Santa Cecilia, considerando que na falta de bancos as pessoas apenas transitavam
rapidamente pelo espago e pouco podiam experimentar das vivéncias de um local chamado
“praga” justamente para permitir o encontro e a conversa prépria dos espagos publicos
(MENEZES, 2016, p. 38-39).

Herdeira da agora grega e do forum romano, a praga € o espago publico por exceléncia, o local de reunido.
Contudo, atualmente associa-se ao territdrio perigoso, a ser evitado, mal-frequentado. O comércio migrou para o0s
shoppings, deixando para trds um terreno devastado, paradoxalmente fértil para a devasta¢ao de outras searas.

Comunica¢ao cidada e ecoldgica

Jorge Miklos e Tadeu luama

123




LIBERO ANO XXII - N° 43 JAN. / JUN. 2019

Retomamos que, historicamente, a praga é também o local das manifesta¢des culturais. Com a migragao
do comércio, tais manifesta¢des também migram para outros locais, como os centros culturais, até
também serem (mercado)logicamente cooptadas. A conversao da cultura em espetaculo (DEBORD, 2003),
aponta para uma apropriacao da cultura pelo mercado, com predominancia de empresas especializadas
em entretenimento, as vezes localizadas dentro dos mesmos shoppings.

Destarte, nossa reflexao visa apontar resisténcias a tal diagnostico. Se o mercado tomou a alma da
cidade, quais agdes estariam engajadas em devolver a cidade seu encanto?

DESCRIGAO

O larp (cuja comunidade internacional movimenta-se para tratar como substantivo) se origina do termo
live action role-play. O verbo to play permite uma miriade de tradug¢ées. Contudo, alinhamo-nos com a tradugao
de role-play dada a obra de Moreno, a quem é atribuido o conceito. Para Moreno (2016, p. 29):

A percepgao do papel é cognitiva e prevé as respostas iminentes. A representacao do papel é
uma aptidao de performance. Um alto grau de percep¢ao do papel pode estar acompanhado
de escassa aptiddo para a sua representagdo e vice-versa. O desempenho de papéis (role
playing) é uma fun¢do tanto da percepgdo como da representacdo de papéis. A aprendizagem
de papéis, em contraste com o desempenho de papéis, é um esfor¢o que se realiza mediante
0 ensaio de papéis, a fim de desempenha-los de modo adequado em situag¢des futuras.

Salientamos que, para Moreno (2016, p. 27), “o papel é a forma de funcionamento que o individuo
assume no momento especifico em que reage a uma situagao especifica, na qual outras pessoas ou objetos
estdo envolvidos”. De maneira mais sintética, “o papel é a unidade da cultura” (MORENO, 2016, p. 29).

Embora surgido nos anos 1970, o larp remete a um conjunto de atividades ancestrais (MORTON, 2007).
Caracteriza-se por um grupo de pessoas envolvidas na criagao de um ambiente capaz de gerar narrativas.
Pode variar desde temas leves e fantasiosos até vivéncias emocionalmente intensas e socialmente
significantes como, por exemplo, o uso de larps com crian¢as em campos de refugiados palestinos no
Libano, que tem trés intengdes: entreter com uma fuga imagindria da realidade que as cerca; proporcionar
dinamicas de empoderamento e protagonismo; reforcar a alteridade e a empatia, com o propédsito de
romper o ciclo de violéncia que vitima aquele territério (RABAH et al, 2015). Com os palestinos, obtemos
uma maneira sucinta de definir larp: Beit byout (brincar de casinha). Ao brincar de casinha, fazer-de-conta,
fingimos acreditar que somos algo que ndo somos, mas que algum dia poderemos vir a ser. Atentamo-nos
para uma pratica comum, horizontalizada e espontanea.

Dentre as caracteristicas do larp, evidenciamos:

a) a inexisténcia de um roteiro previamente definido. O desenvolvimento é dado pelos participantes,
que agem de maneira improvisada e espontanea;
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b) aindiferenciagcdo entre emissor e receptor. Todos os participantes sao agentes ativos da experiéncia,
sem espectadores passivos.

A espontaneidade é emancipatéria (MORENO, 2016). De maneira similar, as artes participativas (em
oposi¢ao as artes espectativas) apresentam esse mesmo potencial (HAGGREN et al, 2009). Desatada de um
roteiro ou de um acordo midiatico rigido, que compelem o individuo a receber ou reproduzir estimulos, uma
arte participativa espontanea evocaria o protagonismo midiatico. Esse protagonismo nos parece abarcado
pela palavra play, que compde o acrénimo larp.

O verbo to play nos remete habitualmente ao jogar/brincar. Jogar tem sua origem latim jocus, que
também se desdobrou para o termo jocoso. Também é denominado Iddico, que remete ao latim ludus,
de onde derivam os termos ilusdo (in+ludere, em jogo), lide e litigio. Portanto, podemos pensar que o jogo
poderia ser definido pela ilusao e pela disputa.

Ja brincar remete ao latim vinculum. O vinculo é tido como central para alguns autores da Comunicagao
(CONTRERA, 2010; MIKLOS, 2012; BAITELLO JUNIOR, 2012; SILVA, 2013; MENEZES; MARTINEZ, 2014, entre
outros).Arelagdocomovinculo persiste em game, que remete ao gético gaman, cujo significado é participagdo,
comunhado. Sob a perspectiva do vinculo, observa-se a existéncia de um processo comunicacional nos larps
(IUAMA, 2018).

Observamos um didlogo com as obras de Huizinga (2017) e de Winnicott (1975): o jogo ao qual Huizinga
se refere seria uma série de atividades regradas e agonisticas. Na sociedade moderna do entorno do
historiador neerlandés em 1938, pautada pela competitividade e pelo racionalismo, seria coerente pensar
no jogo como genitivo da cultura. Em contraponto, a obra de Winnicott pondera sobre a relagao dos
individuos com o brincar, uma zona transitéria entre a concep¢do da realidade subjetiva (individual) e a
percepcao da realidade objetiva (compartilhada).

Entendemos larp como “um encontro entre pessoas que, através de seus papéis, relacionam-se umas com
as outras em um mundo ficticio” (FATLAND; WINGARD, 2014, p. 290). O motivo de tal entendimento se da:

a) pela evocagdo do corpo presente, por ser uma prdtica dramdtica, corpérea, num contraponto ao
apagamento do corpo, apontado como caracteristica do diagnéstico atual da Comunicagao (ROMANO, 2004);

b) pelo atravessamento dos papéis pelas pessoas. Os contetidos utilizados para compor os papéis sao
re-significacdes da biografia dos participantes (IUAMA, 2018), de modo que se evidencia até mesmo um
potencial terapéutico nessa prdtica (BOWMAN, 2017). Tal processo nos remete a antropofagia — marcada
pela re-significagdo a partir de uma poiesis de corpo e tempo presentes (SILVA, 2007);

c) pelorelacionamento entre os participantes, indicio de um potencial vinculatério;

d) pela ambienta¢do do larp num mundo abstrato, que dialoga com os Estudos do Imagindrio, aos
quais somos tributdrios.

O larp chega ao Brasil no inicio dos anos 1990, e passa por uma primeira onda, que “trouxe o que eram as
duas principais vertentes do larp estadunidense, muito ligadas ainda ao RPG de mesa e seus titulos comerciais,
seja pratica ou tematicamente” (FALCAO 2014, p. 114). Posteriormente, Falcdo (2014, p. 115) afirma que:
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O ponto de virada para uma segunda onda estava em fazer do larp uma atividade cultural,
publica e reconhecida para além de um jogo entre amigos. E esse passo foi dado pelo grupo
Confraria das Ideias em parceria com a Secretaria de Cultura da Prefeitura do Municipio de
Sao Paulo [..] a partir de 2007, com a entrada do larp para a programagao cultural oficial
da cidade. Realizado em bibliotecas publicas por toda a mancha urbana, essa programacgao
se estende até hoje2

Formalizada como ONG em 2007, a Confraria das Ideias (2018) “é um grupo que utiliza o larp como
instrumento para desenvolver o senso-critico, promover cultura, inclusao social, despertar o interesse
pela leitura, aperfeicoar a pratica do larp, entre outros”. A Confraria nos informou® que a missdao da ONG
consiste em, por meio de a¢Ges culturais, despertar senso critico, a promover socializagao e desenvolver
o autoconhecimento de forma a permitir as pessoas atingir a consciéncia necessaria para compreender
e assumir seu papel na sociedade. Dentre os frutos da parceria entre a ONG e a Prefeitura Municipal de
Sao Paulo, destacamos as realiza¢gdes anuais do Encontro de RPG no CCJ*. Ao assumir a organiza¢ao do
evento, o objetivo foi “criar uma atmosfera de diversidade, de experiéncias — que participantes e produtores
pudessem compartilhar o espaco e os papéis, apropriando-se do local publico e utilizando-o ao maximo
para potencializar essas expectativas”, esclarece Godoy (2016), um dos membros da Confraria, que também
aponta para o papel da ONG no resgate da cultura regional brasileira (GODOY, 2017).

Destarte, prestamos um sucinto relato de nossas observagbes a partir da participa¢ao no larp Cegos,
Surdos e Mudos, realizado no 112 Encontro de RPG no CCJ, em 2017. A proposta do relato é orientada pela
fenomenologia (MARTINEZ; SILVA, 2014), e faz uso da observag¢ao participante que, como aponta Peruzzo
(2015, p. 125), “consiste na inser¢ao do pesquisador no ambiente natural da ocorréncia do fenémeno e de
sua interagdo com a situacao investigada”. Pela efemeridade do larp, que a cada execugdo se desenvolve
de maneira diversa, optamos por participar da primeira aplica¢do de Cegos, Surdos e Mudos, no dia 8 de
dezembro de 2017, que teve um publico de oito pessoas, além de quatro pessoas envolvidas na organizagao
(responsdveis por atividades como cenografia e figurino). O relato seque tanto das impressées que tivemos
enquanto publico, quanto do registro de depoimentos de outros participantes durante a discussao em
grupo que sucedeu a atividade.

O larp envolveu um grupo de amigos cujas lembrangas perpassavam o intervalo entre 1969 e 2016.
O foco politico, e a pesquisa histérica, foram patentes. Na proposta do larp, foram escolhidos os anos de
1969, 1970, 1980, 1984, 1989, 1994, 2001 e 2016. O panorama perpassa a critica ao Al-5, as elei¢oes

2 Ainda de acordo com Falcdo (2014), uma terceira onda (igualmente cumulativa), caracterizada pelo enten-
dimento do larp enquanto linguagem artistica e pela experimentagao das potencialidades de tal linguagem,
inicia-se no Brasil por volta de 2011, com o vanguardismo do grupo Boi Voador, em Sao Paulo. Contudo, nao
é escopo dessa pesquisa abordar tais manifestagdes, nos restringindo ao debate do larp enquanto manifes-
tagao cultural e publica.

3 Conversa por e-mail efetuada em 18 de fevereiro de 2018.
“ Centro Cultural da Juventude Ruth Cardoso, centro publico destinado aos interesses da juventude da cidade
de S3o Paulo. E o maior centro publico dedicado aos interesses da juventude da cidade de Sdo Paulo. Inau-

gurado em 27 de margo de 2006, fruto da mobilizagao da comunidade no Orgamento Participativo, inspira
outros centros de referéncia de juventude pelo Brasil e pelo mundo.
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diretas e o recente processo de impeachment, com contrapontos otimistas e esperangosos, representados
alegoricamente pelo tricampeonato e pelo tetracampeonato da sele¢do brasileira de futebol. Conforme
conversa informal com a organiza¢ao, soubemos também que o bleed foi uma ferramenta pensada no
design da experiéncia. Observamos que bleed, parte do jargao do larp, designa “quando as emogdes,
pensamentos, relagdes e estados fisicos passam do jogador ao personagem e vice-versa” (BOWMAN, 2017,
p. 149). Ou seja, a Confraria buscou ativamente que a narrativa dos personagens transbordasse para os
jogadores, afetando-os.

Recursivamente, a proposta procurou fazer com que as vivéncias dos jogadores afetassem as sensagdes
dos personagens. A ideia de um grupo de amigos que, em meio a desencontros, se encontram algumas
vezes no periodo de 47 anos foi uma metafora as amizades que se ausentam por culpa dos contratempos
cotidianos. Uma constatagao recorrente dos jogadores foi a de que, mesmo dentro do ambiente ficticio do
larp, eram as amizades distanciadas da realidade cotidiana dos jogadores que faziam emergir sentimentos
nos personagens.

INTERPRETACAO

A base de nossa interpreta¢ao € a afirmagao de que:

Para o método fenomenolégico, a vivéncia singular é universalizada: pesquisadores e leitores
da pesquisa podem compreendé-la porque sao também participantes da condi¢gdao humana.
O que se busca, portanto, € uma descricao direta, intuitiva, da experiéncia baseada na
observacdo, ainda assim sabendo que ela permite varias interpretagdes (MARTINEZ; SILVA,
2014, p. 6).

Destacamos sobre a questdo dos vinculos. Para Baitello Junior (2012, p. 22):

Os vinculos ndo se reduzem a uma simples emissao-recep¢ao de sinais, mas capturam
bilateralmente ou multilateralmente, tornando os participantes doum processo comunicativo
igualmente e ao mesmo tempo agentes e pacientes do mesmo. H3 no vinculo sempre algum
grau de saturacdo afetiva, algum teor daquilo que os etélogos chamam de ‘amor’ (um
conceito bioldgico de envolvimento, empatia, comprometimento, compaixao, solidariedade).

Autores como Huizinga e Caillois nos dao pistas sobre a relagao de atividades IGdicas com essa saturagao
afetiva. Para Huizinga, (2017, p. 15):

As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se permanentes, mesmo depois
de acabado o jogo. E claro que nem todos os jogos de bola de gude, ou de bridge, levam a
fundacdo de um clube. Mas a sensagdo de estar ‘separadamente juntos’, numa situacdo
excepcional, de partilhar algo importante, afastando-se do resto do mundo e recusando as
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normais habituais, conserva sua magia para além da durag¢ao de cada jogo. O clube pertence
ao jogo tal como o chapéu pertence a cabega.

Caillois (1990, p. 109), por sua vez, define que “as Mdscaras sao o verdadeiro lago social”. Em sua obra,
as mascaras seriam a epitome dos jogos de mimicry, aderentes a representacao inerente ao roleplay do larp.

Os jogos teriam um potencial vinculador, de modo geral. Nos jogos de representa¢do, isso seria
exacerbado, pois transbordariam até mesmo para um modelo exemplar de lagos sociais. Observamos
que os participantes de um larp, além de configurarem uma comunidade, sao co-criadores de um mundo
ficticio, tal como um pantedao mitico. Um mundo efémero, cuja durag¢ao se restringe a dura¢ao do larp, mas
que ainda assim os participantes levarao em suas memaérias impressas pelas vivéncias corporificadas.

Observamos que, por isso, poderiam ser vistos como ecologias. De acordo com Lampo (2014, p. 36):

A concepcgao de larps como ecologias é baseada na interdependéncia: estamos conectados
a0 nosso meio-ambiente e vice-versa. [..] E uma relacdo reciproca que liga nossa percep¢do
ndo apenas ao dominio da mente, mas também ao corpo. Ao contrario da divisdo cartesiana
mente/corpo, que tem sido a suposi¢do dominante das ciéncias e humanidades ocidentais
por séculos, a abordagem ecoldgica sugere que somos organismos vivos complexos com um
corpo que é constantemente interativo com nosso ambiente fisico e social.

Refletimos sobre quais implicagdes existiriam na realidade concreta, a partir da vivéncia de ambientes
fisicos e sociais ficticios, sobretudo quando esses ambientes sdo vividos sem atender aos preceitos da
midia hegemdnica, onde geralmente somos restritos a um papel de espectador (DEBORD, 2003). Tal qual
Paiva (2014) evidencia uma ocupa¢do da cidade pela mobilidade, pensamos ser possivel uma ocupagao
da cidade a partir do imaginadrio e de nossos corpos. No ambito da Cidadania, quais contribui¢des tais
experiéncias trariam?

A necessidade de reconhecimento e o convivio sao diretamente ligados as pulsdes de existir, cunhando
0 ambiente propicio a interagao, a relagao entre o eu e o outro. Sequndo Todorov, a necessidade desse
reconhecimento no outro, presente na pulsdo existir, nasce e morre com o individuo, de modo que “o ser
humano vive talvez inicialmente em sua pele, mas comeca a existir apenas a partir do olhar do outro”
(TODOROV, 1996, p. 67).

Na relagdo comunitaria, o individuo, ao partilhar da existéncia, se reconhece na vida do outro. Nesse
sentido, “se eu quero que a minha vida tenha sentido para mim é necessario que tenha sentido para os
outros” (BLANCHOT apud PAIVA, 1997, p. 88).

Envolvidos numa teia de vinculos, percebemos que as pessoas participam como sujeitos ativos da
comunica¢do na medida em que sua incompletude os obriga a constituicao emergencial e permanente de
vinculos sociais e comunicativos, como sugere Contrera (2010, p. 354):
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Considerando o vinculo “a base primeira para a comunica¢ao”, esses vinculos passam a
ser uma das questdes centrais dos estudos sobre a comunicagdo humana, ainda que
ndo tenham sido devidamente considerados até o presente momento. Nesse sentido, [..]
também podemos considerar a contribui¢do do estudo dos vinculos comunicativos para
um alargamento da compreensao sobre os meios de comunica¢do, entendendo-os como
espacos (fisicos ou simbdlicos) nos quais essa rede de vinculagdo deve operar numa escala
socialmente maior do que a da comunicagao interpessoal, e refletindo sobre se esses meios
tém ou ndo, de fato, desempenhado esse papel, ou se se tornaram meros espac¢os funcionais
por onde transitam informag¢des assépticas e vazias de sentido, apenas quantitativa e
mercadologicamente consideradas.

Tudo esta interligado. A vida é um no6 de relagdes, de modo que a comunicagdo é basal no processo de
vinculagao e pertencimento. Por meio dela, as pessoas exploram, aprendem e constroem a sua subjetividade
e reconhecem o seu entorno social que, por sua vez, as constitui e engendra suas identidades.

Romano (2004) propds pensar uma Ecologia da Comunicagdo, ja que a comunicagdo nos possibilita a
comunhdo e a vinculagdo com os outros. Argumenta que “comunicagdo cria comunidade, comunicagdo cria
comunhdo” (ROMANO, 2004, p.31). Através da comunicagdo, experimentamos as relagdes sociais, a vivéncia
em comum, os sentimentos de pertencimento a uma comunidade. Entretanto, a crescente dissociagao
comunicativa (oligopdlios mididticos, perda do tempo presente, dromocracia) traz consequéncias contrdrias
aovinculo. Atécnica e a industrializagdo da comunicagao implicaram na conversao do individuo em receptor.
A solidao e a perda das rela¢des, bem como o desequilibrio da homeostase espiritual interna, sao os efeitos
mais evidentes. Tanto que, para o autor, atualmente predomina a Ideologia da Morte: a realidade virtual
satisfaz mais que oreal, odinheiroimpera como sistema simbdlico totalitario, a globalizagdo da comunicagao
traz efeitos nefastos para a democracia, a diversidade cultural €é ameagada pela cren¢a fundamentalista, a
natureza é submetida a tecnologia e a concepgao do tempo € alterada em termos de eficiéncia e velocidade.

Romano considera que a Ecologia da Comunicagdo € uma nova critica da economia politica da
comunicagao. Propde liberta-la do jugo de simples meio de produg¢ao, do seu aspecto tecnoldgico e lucrativo
para transforma-la em comunicagao que produz e conserva experiéncias. Nesse ambito, criticar os efeitos
negativos ndo significa ser apocaliptico ou manter-se na perspectiva catastrofica. Ao contrdrio, € reconhecer
que a lucidez a respeito dos processos desumanos da comunica¢ao é o primeiro passo em dire¢ao a uma
estratégia construtiva, no sentido de ampliar a qualidade de vida na medida em que promove a salde e a
comodidade na vida das pessoas e das coletividades e contribui para a elimina¢ao de quaisquer formas de
negligéncia, discriminagao, explora¢ao, violéncia, crueldade e opressao. Destarte, pretende averiguar até
que ponto é possivel criar, com a comunicagao, comunidades onde o mundo surja como um meio onde as
pessoas se sintam realizadas. Para tanto, é urgente que as pessoas ampliem a consciéncia e assumam
a responsabilidade diante do seu entorno comunicacional, pois de modo andlogo como ocorreu com o
dominio da natureza por conta da técnica — dominio que se traduziu em um experimento falido e fatal —
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observa-se uma experiéncia semelhante na esfera da comunica¢ao: o dominio dos processos comunicativos
pela racionalidade técnico-economica trouxe consequéncias que obliteram a realizagao do vinculo humano,
na medida em que a apropria¢do tecnoldgica estd submetida aos interesses econdomicos.

Observamos o processo de privatizagao dos espagos publicos, que antes eram espagos de comunicagao,
festa e proximidade, nao associados ao consumo, mas a celebragao e a comunhao do espago e do tempo.
Para Romano (2004, p. 97):

A democracia, como sistema aberto, implica necessariamente espacos abertos, para que
todos possam ter acesso. O espago publico deve ser do publico, ou melhor, de todos os
publicos, o lugar de encontro do pluralismo e da intera¢do social. E nesse sentido, os
espacgos publicos tem grande importancia para o desfruto e uso coletivo do tempo livre, da
comunicagao, do consumo de cultura, comodidades de um dia de folga, etc.

A Ecologia da Comunicagdao estabelece necessariamente vinculos e cria comunidades, evitando o
esgarcamento do tecido social e fortalecendo a cidadania. Assim, persegue garantir um equilibrio ecolégico
dos meios: adaptar as tecnologias da informacao as condi¢des e possibilidades da comunicagao presencial.
Aponta para uma experiéncia na qual as pessoas percebam que vivem em um s6 mundo, isto é, s3o parte
de uma s6 comunidade. O n6s € mais importante que o eu. Como prenuncia o Umbuntu, uma antiga
palavra que tem origem na lingua Zulu (pertencente ao grupo linguistico Bantu) e significa que uma pessoa
é uma pessoa através (por meio) de outras pessoas.

CONCLUSAO

No inicio do século XX, Weber (2004) denunciou o cardter formal e instrumental da modernidade. A
racionalidade, que estabelece por meta a emancipa¢ao da humanidade, releva o seu oposto: converte-se
num sistema de submissao impiedosa, inexoravel e impessoal das pessoas aos objetos criados por elas
mesmas — a jaula de aco.

Weber apontou a inversdo entre meios e fins: denunciou a irracionalidade da l6gica da acumulagao
capitalista na qual, por intermédio de um mecanismo de inversao, as pessoas existem para os seus objetos
e nao o inverso. A cidade, um lugar seguro, ordenado e manso, onde as pessoas poderiam se dedicar a
busca da felicidade, converte-se numa jaula de a¢o na qual se expande a perda da liberdade, o declinio da
autonomia do individuo, o naufrdgio da cidadania.

Teria a cidade-jaula uma saida? Como citado na epigrafe dessa reflexao, algum profeta ocupara esse
habitaculo, derrubando seus muros e construindo nesse lugar pontes comunicativas de emancipagao?
Haveria alguma possibilidade de reencantar o mundo que nao fosse o religioso monetizado ou o autoengano
do tao alardeado neopaganismo tecnoldgico que propde o reencantamento do mundo sem o mundo, sem
0 corpo?
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Todas as atividades praticadas pelo ser humano revivem o jogo. E o jogar constréi um processo
comunicativo, uma atividade espontanea e criativa que traduz o comportamento real das pessoas. Nesse
sentido, “o espago cénico é uma extensdo da vida para além dos testes de realidade da prépria vida”
(MORENO, 2016, p. 17).

O jogar do larp propicia aos seus participantes a experiéncia das relagdes humanas comunicacionais
horizontais, o fortalecimento dos vinculos bem como o exercicio da liberdade, elementos necessdrios
para a experiéncia pessoal, cidada e democrdtica. Por isso, o consideramos uma poderosa experiéncia
comunicacional que propicia envolver grupos, fortalecer vinculos, resolver conflitos, facilitar a comunicagao,
favoreceroestabelecimentode umacomunicagao horizontaleocupagaodoespacgo publico.Aespontaneidade
funciona como um catalisador da a¢ao criativa. Opde-se a comunicagao hegemdnica que é regida pela
ordem rigida do mercado, da competi¢ao. Possibilita a descoberta de novas formas de se tratar e enfrentar
situac¢des, o estabelecimento de vinculos e de novas formas de relacionamento. Propde relagdes ecoldgicas
tanto na esfera social como a esfera comunicacional. Uma esfera nao racional, a esfera do vinculo, da
empatia, da alteridade, do erético, nas quais reinam a poténcia irracional, rebelde e criativa da vida.
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