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Resumo

Analisamos, neste artigo, como preconceitos herdados do lluminismo, a exemplo da idéia de que s6 ha
mudanca politica quando ha participagdo efetiva da maioria e a oposicao radical diversao/entretenimento
versus manifestagdo politica e reflexdo filoséfica, representam um embotamento da nova forma de debate
politico-filoséfico engendrada na era atual, chamada de cuftura da virtualidade real. Neste periodo, a sodiedade
desorganizada, na qual prevalecem as agdes movidas por vontades individuais, hedonistas, e ndo mais pelo
impulso associativista, as pessoas engajam-se pontualmente em agdes sociais, nao separando politica de
divertimento. Discutimos como, nesse tipo de sociedade, a sensibilizagéo para o agir social € sempre mediada
pela fantasia e como mobilizagdo politica, por meio dos meios de comunicagao, passa a significar a unido entre
faz-de-conta e pragmatismo na construgao das mensagens. Por isso, tém sido mais eficazes que os jornais
os quadrinhos, e os fan-zines no estimulo do debate sobre questdes fundamentais, ndo s6 politicas, mas
também éticas e filosdficas.
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“Hoje vemos como por um espelho, confusamente; mas entdo veremos face a face.”
| Corintios 13, 12.

Na mfdia, nas conversas informais
ou nos debates na esfera politica
(Cimara de Deputados e Senado),
quando o assunto discutido € a
participagdo das pessoas na construgio
das politicas piiblicas ou na construgio
do conhecimento, logo se estabelece
uma equagio que O senso comum
acredita dar conta de toda a
complexidade do fenémeno
denominado cidadania. Tal equagio
pode ser representada da seguinte forma:

Participag¢do cidadi = acesso a
tecnologias da informacdo e capacidade
de manipular essas tecnologias.

Com base nessa equagio, tém sido
pensadas estratégias de inclusio digital
que visam 2 difusdo da Internet (acesso
geral da populagio a Net por meio da
TV, adaptada para esse fim, por
exemplo) e a0 domfnio dessa ferramenta
(cursos de web designer oferecidos por
ONGs a criangas em situagdo de rua,
por exemplo).

No campo teérico, um dos

pensadores que segue a filosofia da
“equagdo info-cidada” ¢ o sociblogo
Manuel Castells. Ele alerta para a
necessidade de nos prepararmos para um
novo sistema de dominagao do homem
pelo homem, baseado nas possibilidades
de acesso 2 Rede. Segundo Castells, o
novo mundo serd caracterizado pela
divisdo entre os que controlam o
potencial das novas tecnologias da
informagio e os dependentes dessas
pessoas, ou, em outros termos, os
analfabetos digitais.

Assim, o mundo da multim{dia serd
habitado por duas populagdes
essencialmente distintas: a interagente e
areceptora da interagdo, ou seja, aqueles
capazes de selecionar seus circuitos
multidirecionais de comunicagio e os
que recebem um nimero restrito de
informagdes pré-empacotadas. E quem
¢é 0 qué serd amplamente determinado
pela classe, raga, sexo e pafs (Castells,
1999:393-394).

Mas parece-me que o dominio do
potencial de uma determinada
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! Conferir Habermas (1984) e
Eisenstein (1998).

2 Rompe-se, assim, com 0 modelo
que regeu durante a modernidade
0 processo de transmissdo da
informacao: fonte emissora
(detentora dos meios de producao
da informagao) e audiéncia
atomizada receptora de informacdo
massificada (homogeneizada).
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tecnologia da informagdo ndo implica
necessariamente um aprimoramento da
democracia, da participagio politica ou
do debate em torno de temas vinculados
A reflexdo polftico-filoséfica.

Para atestarmos isso, basta
analisarmos o perfodo histérico que vai
do surgimento da imprensa na Europa
(final do século XV) até o século XIX.
Nesse intervalo, a imprensa se difundiu
em progressio geométrica', mas apesar
da enorme difusdo dessa tecnologia da
informagdo, o que se verificou foi um
retrocesso da participagdo de individuos
privados no debate sobre questdes de
interesse publico ou coletivo.

Como verifica Eisenstein (1998), a
difusdo da imprensa fez o conhecimento
em todas as 4reas, incluindo a filoséfica,
expandir-se como nunca antes.
Fendmeno que vem se repetindo com a
gama de informagdes e o acesso gratuito
a livros disponibilizados na Rede. Mas,
ainda assim, um enorme potencial de
reflexdo filoséfica é perdido por conta
da maneira como a sociedade
miticamente encara a atividade de
especulacio filoséfica. Da mesma forma,
h4 um desperdicio de potencial da
participagio cidadi gerado por uma
visdo mitica de como deve ser tal
participagdo. Descreverei, em seguida,
a causa comum de tais desperdicios.

Até o século XVIII, havia ainda uma
separagio entre imprensa de divertimento
ou do extraordindrio que, como a
descrevem Habermas (1984) e Lufs Costa
Lima (1990), tinha um cardter de
mercado, voltada para a ficgdo e o
entretenimento; e a imprensa politica,
voltada para a crftica das posturas dos
governantes e aos privilégios da nobreza
feudal em decadéncia.

Nesse perfodo, havia a reunido das
pessoas em espagos como os cafés, tanto
para conversas informais como para a
discussdo de assuntos piblicos que
interferiam na esfera privada. E o que
Habermas chama de esfera ptblica
privada ou esfera publica de interesses
privados, um espago em que os burgueses
discutiam como o Governo deveria se
comportar e qual deveria ser o espfrito das
polfticas piblicas a fim de proporcionar,
ao méximo, que as famflias pudessem

usufruir de liberdade de expressdo e de
comércio, conforme seus interesses
privados.

Nos séculos XIX e XX, em que o
acesso a0s jornais generaliza-se, verifica-
se um esmaecimento dessa esfera piiblica
de debates. O que ocorreu, segundo
Habermas, é que com a ampliagio da
esfera ptiblica privada ficou cada vez mais
diffcil o debate dos diversos pontos de
vista particulares. A sociedade, entio,
passou para os grandes jornais, por uma
espécie de “procuragio” simbélica, o
direito de serem porta-vozes de suas idéias.
A partir daf, criou-se o mito de que a
imprensa ¢ a voz da verdade e o espelho
da sociedade.

O que aconteceu nfo foi o movimento
da imprensa de sintetizar a vontade ou a
opinido publica. Ao contrdrio, houve e
continua havendo a formagio de uma
opinido nao publica (Habermas, 1984),
que, ilusoriamente, é encarada como
opinido publica. Os interesses e a visio
de mundo de grupos privados, a exemplo
de partidos politicos e donos de jornais,
ganham os meios de comunicagdo como
sendo a representagio de uma opinido
publica.

Percebemos, entio, que o
fortalecimento da democracia ndo é em
fungio do acesso 2 tecnologia
informacional. Porém, haverd quem diga
o contrério. Castells, por exemplo,
considera que a Internet representa uma
revoluggo, por proporcionar, pela primeira
vez na histéria, que usudrios e produtores
da informagio sejam a mesma pessoa®.
Mas, mesmo tendo habilidade para
produzir mensagens capazes de percorrer
grandes circuitos de comunicagio, os
individuos pés-modernos tém assumido
uma postura cada vez mais
individualizada, e a preocupagio com as
politicas publicas tem sido cada vez
menor.

Nio acreditamos, no entanto, que este
tipo de sociedade, chamada pelo filésofo
Wilson Gomes de sociedade desorganizada
na qual prevalecem as agbes movidas por
vontades individuais, hedonistas, e nio
mais pelo impulso associativista e pelo
desejo de empreender reflexdes filoséficas
penosas e 4rduas, seja apolftica e
superficial, como a descreve Win Wenders
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por meio da fala de um dos personagens
do filme O Estado das Coisas. Por meio
desse personagem, o cineasta discute
como a reflexdo soa “no mfnimo como
imprépria para o consumo, ou, talvez,
indigesta, nestes tempos de McDonald’s
— como diz o personagem wenderiano,
em que ‘os filmes precisam ter histéria, o
publico ndo quer saber sobre digressdes
sobre a alma, sobre os homens, sobre o
cheeseburger e as fritas” (Duarte,
2001:127).

Conforme descreveu Gomes, no
semindrio Ciberdemocracia:
Possibilidades e limites®, entre as
caracterfsticas da sociedade desorganizada
estao:

1. Engajamento pontual em agges sociais
- o individuo pés-moderno nio
procura filiar-se a partidos. Tem ojeriza
a reunides de grémio ou sindicato ou a
qualquer outro tipo de burocracia que
medeie a decisao politica. Participa de
campanhas, protestos e abaixo-
assinados, esporadicamente, preferindo
o debate por meio de comunidades
virtuais. Prefere interferir nos rumos
sociais por meio de doagdes do que
agindo in loco;

2. Nio separa nem agdo politica nem
reflexo do divertimento.

Normalmente, analisamos esta
sociedade, sob uma éptica adorniana,
como sendo alienada e inerte. Mas ndo
se trata disso. O que acontece é que
efetuamos nossa anélise com base em
pressupostos que, preconceituosamente,
inculcamos como sendo indispensdveis
a qualquer agdo politica ou especulagdo
filoséfica. Esses pressupostos sdo:

4. Reunido ou ajuntamento de pessoas
— herdamos do paradigma iluminista
que s6 hd mudanga politica quando h4
participagio efetiva da maioria, reunida
fisicamente e, em certos casos, disposta
a pegar em armas ou a usar violéncia.
Daf provém outro mito: o de que o
Brasil, por exemplo, ndo conhece
mudangas sociais por ter sido um pafs
que nunca derramou muito sangue em
revolugdes, a exemplo da Revolugio
Francesa e da guerra dos Estados Unidos
pela independéncia;

b. Dor e sacrificio — essa parcela do
significado que é dado 2 participagio
politica e & reflexdo filoséfica é uma
heranga medieval. N4o sdo consideradas
fontes de manifestagdo politica ou
filoséfica, as atividades que envolvam
algum tipo de entretenimento
(entretenimento significa, conforme essa
ideologia, dispersdo e inag3o), como a
cultura de massa. Em contradigdo com
o primeiro item, s6 sio consideradas
como fontes de mensagem politico-
filoséfica as manifestagdes culturais
herméticas e sérias (se a cultura atrai
muita gente significa diversio e,
portanto, dispersdo da agio politica e
desconcentragio que perturba o cardter
solene miticamente atribufdo A filosofia)
oua cultura das minorias, a exemplo da
arte folclérica (nesse caso, atitude politica
éentendida como esforgo para preservar,
manter intocada uma determinada
manifestagio).

O fato de boa parte da sociedade
encarar a agio polftica e a reflexdo
filoséfica como sendo caracterizadas
pelos ideais mencionados acima acaba
boicotando a participagdo nessas
atividades. Entendamos como isso
acontece. A sociedade contemporinea
estd predisposta a uma nova forma de
organizagdo polftica e reflexiva, que
busca estratégias opostas as que vém
sendo adotadas desde a modernidade
(modelo descrito nos itens A e B). Mas
o0 que ocorre é que O terreno para 0 NOVo
formato de participagdo cidadi e de
construgio de conhecimento filoséfico
estd sendo subutilizado porque ainda
encaramos com preconceito qualquer
tentativa de mobilizagdo social que fuja
A combinagio agrupamento de pessoas
+ dor e sacrificio.

Podemos dizer, entdo, que, mesmo
que a Internet ou outras formas de
tecnologia da informagdo tornem-se
amplamente difundidas e que as pessoas
tenham pericia na utilizagdo dessas
tecnologias, o problema da participagdo
politica e da reflexdo filoséfica vinculadas
as TI continuard, pois n3o se trata de
uma falha técnica, mas sim de um
distdrbio da comunicagio.

Com isso, ndo queremos dizer que
a cidadania estd vinculada
exclusivamente 3 comunicagdo, mas sim
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que a ineficdcia do incremento da
participagio das pessoas no debate
politico-filoséfico, no que se refere aos
processos comunicativos, nio se liga
prioritariamente a questdes técnicas
(ampliagdo do nimero de usudrios da
Internet e pericia desses usudrios). Liga-
se, na verdade, a0 modo como as pessoas
que utilizam as TI desenvolvem a
comunicagio entre elas.

Como veremos, ndo se trata, nesse
caso, de afirmar que as atividades
tradicionais de mobilizagdo (passeatas,
por exemplo) e de filosofia (leitura de
teorias filoséficas) devam ser
abandonadas. O que deve ser buscado
¢ o fim do mito que coloca como opostos
irreconcilidveis o divertimento e o debate
polftico-filoséfico. Nas palavras de
Aristételes:  “E peculiarmente
lament4vel ndo podermos usar [os bens
da vida] em momentos de lazer” (Irwin,
2004:15).

Acao politica no ambiente da cultura da
virtualidade real

Segundo Castells, o fendmeno da
multim{dia (fusdo de diversas formas de
expressio audiovisuais, a partir dos
ingredientes b4sicos: escrita, som e
imagem) nio deve ser concebido
unicamente como um avango
tecnolégico, mas sim como um novo
ambiente simbélico. Este novo
ambiente simbélico tem potencial de
comunicar todos os tipos de mensagem
num mesmo sistema ou plataforma e
“induz a uma integragdo de todas as
mensagens em um padrdo cognitivo

comum” (Castells, 1999: 394).

O acesso as noticias, educagiio e espeticulos
audiovisuais no mesmo meio, mesmo a
partir de fontes diferentes, intensifica a
mistura de contetidos que j4 estava
ocorrendo na televisdo direcionada s
massas. Do ponto de vista do meio,
diferentes modos de comunicagio
tendem a trocar cédigos entre si:
programas educacionais interativos
parecem videogames; noticidrios sdo
construfdos como espetdculos
audiovisuais; julgamentos sdo
transmitidos como novelas (...) Do ponto
de vista do usudrio (como receptor e

emissor em um sistema interativo), a
escolha das vérias mensagens no mesmo
modo de comunicagio, com facilidade
de mudanga de uma para outra, reduza
distincia mental entre as vdrias fontes de
envolvimento cognitivo e sensorial

(Castells, 1999: 394).

A principal caracterfstica deste novo
ambiente multimididtico €é o
surgimento da cultura da virtualidade
real, que, como explica Castells, se trata
de um modo de produgio de cultura
em que hd um intercAmbio oscilante
entre aquilo que classificamos como real
e o que entendemos como sendo faz-
de-conta.

E um sistema em que a prépria
realidade (ou seja, a experiéncia
simbélica/material das pessoas) €
inteiramente captada, totalmente
imersa em uma composigdo de imagens
virtuais no mundo do faz de conta, no
qual as aparéncias nio apenas se
encontram na tela comunicadora da
experiéncia, mas se transformam na
experiéncia (Castells, 1999:395).

Mesmo que a Internet ndo seja uma
realidade generalizada, a multim{dia j4
0 é, como atestam os outdoors animados
(pleoramas) e a prépria TV, esta cada
vez mais dotada de estratégias
hipertextuais de construgo do sentido.
Castells analisa a2 multim{dia e a cultura
da virtualidade real em seu poder de
banalizar a informagdo. Nesta
perspectiva, a multimidia seria uma das
respons4veis pelo fato de encararmos
uma noticia sobre uma catdstrofe com
a mesma naturalidade que assistimos a
um filme de agdo da Sessio da Tarde.
Mas Castells nio analisou o que a
cultura da virtualidade real pode vir a
ter, quando conseguirmos nos despir da
ideologia que separa a diversio/distrago
da agdo politica, um grande potencial
de mobilizagio social.

Isso j4 vem ocorrendo. Podemos
tomar, como exemplo, o caso da novela
Mulheres Apaixonadas, exibida em
2003, pela Rede Globo de Televisio.
Nessa novela, uma das personagens
morreu vitima de uma bala perdida na
cidade do Rio de Janeiro. Esse
acontecimento ficcional gerou uma
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comogio nacional e impulsionou a
criagdo da Lei do desarmamento, além
de uma série de mobilizagdes pela paz*.
Romanticamente, poderfamos dizer que
estamos diante de uma sociedade cada
vez mais insensivel, que sé reage e se
mobiliza diante de uma novela, sendo
incapaz de agir diante de problemas que
a circundam na vida real, como a
miséria.

Mas podemos também encarar o

-quadro de outra forma. Acredito que,
por se tratar de uma sociedade imersa
na cultura da virtualidade real, a
sociedade atual possui outros canais de
sensibilizagdio; uma sensibilizagio
mediada. Do mesmo modo que
passamos a olhar sensivelmente uma
questdo, apés nos depararmos com ela
numa telenovela, cada vez mais sé
achamos graca em um filme se ele, a0
lado dos elementos fantdsticos, trouxer
algo que pertenga A nossa realidade
quotidiana. N3o se trata, portanto, de
preferirmos o faz-de-conta 2 realidade,
mas sim de buscarmos uma integragio
desses niveis de representagdo. Acredito
que em nada perde seu valor uma agio
politica mediada ou impulsionada pela
ficgdo ou pelo faz-de-conta.

Talvez o faz-de-conta seja a vilvula
de escape ou o atalho encontrado por
nossas emogdes para se manifestarem
num mundo onde o “real” é visto cada
vez mais como sinénimo de
individualidade, narcisismo, frieza e
célculo. Na atmosfera da cultura virtual
real, mobilizagdo politica e reflexio
filoséfica, por meio dos meios de
comunicagdo, significam aliar fantasia
(e, por extensio, divertimento) e
pragmatismo na construgio das
mensagens. Por isso, tém sido mais
eficazes que os jornais os quadrinhos e
fan-zines no estfmulo do debate sobre
questdes fundamentais ndo s6 polfticas,
mas éticas e filoséficas®.

Sdo vérios os exemplos. Gostaria de
demonstrar um deles fazendo referéncia
as pesquisas que venho desenvolvendo
de estudo de alegorias da modernidade
e da pés-modernidade nas histérias em
quadrinhos de super-heréis, tomando
como objeto de andlise dois personagens
centrais da trama dos X-Men.

Questdes filoséficas sdo abordadas
com criatividade e profundidade em X-
Men, provando que a cultura da
virtualidade real pode edificar
discussdes politicas e gerar movimentos,
mesmo que de maneira inconsciente,
em favor da melhoria das condigdes de
vida do ser humano. No entanto, para
percebermos isso, precisamos nos
esforgar para abandonar o dualismo que
herdamos do marxismo (nio de Marx),
que opde como extremos irreconcilidveis
a fantasia e o real. Numa perspectiva
dialética, existe real na fantasia e vice-
versa, e é isso que nosso aparelho
cognitivo estd, de forma angustiante, se
esforcando para compreender e, talvez,
aceitar ou superar.

Forca ou verdade?A dupla face do {luminismo

alegorizada pelo Professor Xavier e por Magneto,
personagens centrais da trama dos X-Men.

Orra, julgais que eu teria vivido tantos
anos, se tivesse me dedicado A politica e
procedendo como homem de bem,
tivesse defendido as coisas justas, ¢, como
deve ser, tivesse dado a isso a maior
importincia? Muito longe disso,
cidadios atenienses, na verdade,
também nenhum outro se teria salvo!
(Sécrates, In Apologia, o Banquete,
2001:63).

No entanto, senhores, talvez o mais
diffcil ngo seja isso: fugir da morte. Bem
mais dificil é fugir da maldade, que corre
mais veloz que a morte (Sécrates, In
Apologia, 0 Banquete, 2001:73).

Diferentemente do Feudalismo, que
considerava os seres humanos como
naturalmente maus ou bons, os
modernos encaram a maldade humana
como fruto do desconhecimento acerca
da verdade “iluminadora”, e, portanto,
como algo que mais cedo ou mais tarde
serd superado pela forga irresistivel da
verdade. Encarando a modernidade
como uma narrativa, podemos dizer que
o personagem “verdade” é a versio
laicizada de Jesus Cristo. Na passagem
da Idade Média para a Modernidade, ¢
comum verificarmos essa laicizagio ou
secularizaggo: o que era concebido em
termos religiosos (Cristo, santos, anjos,
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* Porém, devemos esclarecer que
a TV, com seu poder de pautar

agdes, transita entre a manipulagdo
e a formagdo da opinido publica.

* Apesar do otimismo apresentado,
ndo podemos ficar alheios ao fato
de que o lado de insensibilidade e
apatia engendrado pela cultura da
virtualidade real continua
frutificando.
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etc.) passa a ser tratado em termos
abstratos ou ausentes de valoragio
sentimental ou religiosa.

A confusio entre forga e verdade ¢
uma das marcas da ideologia iluminista,
a qual resiste até hoje, embora se
apresente de uma forma bastante
distinta. Essa relagdo foi descrita por
Adorno e Horkheimer (1978), quando
falam sobre a mistura feita pelos
iluministas entre encontrar a verdade e
poder subjugar a natureza, isto é, exercer
forga sobre ela.

Apesar de alheio 2 matemidtica,
Bacon captou muito bem o espirito da
ciéncia que se seguiu a ele. O casamento
feliz entre o entendimento humano e a
natureza das coisas, que ele tem em
vista, é patriarcal: o entendimento, que
venceu a superstigdo, deve ter voz de
comando sobre a  natureza
desenfeitiada. Na escravizagio da
criatura ou na capacidade de oposigdo
voluntéria aos senhores do mundo, o
saber que ¢ poder n3o conhece limites
(Adorno e Horkheimer, 1978: 98).

Quando lemos os quadrinhos de X-
Men e prestamos atengdo nos
personagens centrais da trama, professor
Xavier e Magneto, percebemos que o
conflito ideolégico entre eles alegoriza
as idas e vindas do pensamento
iluminista (moderno), no que se refere
A opgdo entre a verdade e a forga como
alicerces do edificio social. Em alguns
momentos, ird prevalecer a idéia de que
a sociedade deve ser regida pela forga;
em outros, haverd a crenga de que o
homem deve ser regido pela verdade,
encarada como tudo aquilo que nio
significa forga; em outros, por fim, forca
e verdade serdo encaradas como “entes”
capazes de se substitufrem mutuamente
na determinagio dos rumos da
sociedade.

A estratégia de disseminagdo da
verdade também € varidvel. Por um lado,
os modernos procuram estimular-se a
descobrir a verdade por si mesmos. Daf,
a obsessio com as fontes de
conhecimento e com as evidéncias,
cridas como capazes de revelar a verdade
a qualquer ser  humano,
independentemente da época ou do
lugar em que este ser humano vivesse

(Olson, 1997).

Movidos por esse ideal, os modernos
pregam a convivéncia paciente com as
diferengas, que representariam, em
tltima instincia, desdobramentos do
esforgo de perseguir a razio, tendo em
vista a conquista da liberdade, “meta
tltima para a qual o processo da histéria
do mundo tem continuamente tendido,
e 2 qual tém sido ofertados os sacrificios
que de quando em quando se
consumam, pelos séculos afora, no
imenso altar da terra (Hegel, In
Marcuse, 1978:23).

O Professor Xavier, ao almejar o
convivio pacffico entre humanos e
mutantes, apesar de suas diferengas,
alegoriza essa vertente do discurso
iluminista. Entre as filosofias
alegorizadas por Xavier, podemos
mencionar Hegel, Descartes, Kant,
todos influenciados por:

Sécrates — “O conhecimento
verdadeiro ndo pode ser relativo a cada
sujeito cognoscente. Deve ter a verdade
uma autonomia, ela deve existir e ser
vélida para todos” (Apud Navarro,
2001:25).

A utopia leva Xavier a ser contra
qualquer utilizagdo pelos mutantes de
seus poderes para subjugar os seres
humanos, mesmo quando forem
atacados. Ele acredita, da mesma forma
que os iluministas do primeiro grupo
descrito acima, que a violéncia dos seres
humanos contra os mutantes nio é
fruto da maldade, mas sim do medo
diante do desconhecido. E acredita
também que, & medida que os humanos
se familiazarem com as caracterfsticas
dos mutantes, poderdo conviver em paz
com eles. Nesta perspectiva,
independentemente das
particularidades que distinguem
humanos de mutantes, todos sdo, acima
de tudo, seres em busca da razdo e da
verdade; da felicidade.

Xavier alegoriza o que Habermas
denomina razdo comunicativa, ou seja,
a busca da verdade intersubjetiva, que
ndo pode ser imposta ou aceita como
dogma, mas somente por meio da
formagdo de consensos. “No paradigma
de intercompreensio, ¢ [privilegiada],
antes, a atitude performativa dos
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participantes da interagdo que
coordenam os seus planos de agdo
através de um acordo entre si sobre
qualquer coisa no mundo” (Habbermas,
1998:277)¢.

Segundo esta perspectiva, a
utilizagdo do poder para fazer com que
a verdade ou qualquer outro valor (paz
ou liberdade, por exemplo) se
estabelega, ¢ inttil. O méximo que esse
uso pode acarretar € a guerra constante
entre os seres humanos. Porém existe o
outro lado da “razio salvadora”: a crenga
de que existem pessoas iluminadas,
destinadas a conduzir os homens
ignorantes, que, na acepgio de Voltaire,
constituem o povo, a “canalha que deve
ser guiada”. Com base nessa idéia, cabe
ao detentor do conhecimento deixar
bem claro as diferencas existentes entre
ele e o ignorante, e deixar claro também
quio tortuoso é o caminho para se
chegar 2 razdo.

A personagem Magneto alegoriza
essa perspectiva de Voltaire. Para o rival
de Xavier, os mutantes representam
uma evolugdo da espécie humana e
como tal devem, naturalmente,
substitui-la, ndo havendo sentido no
ideal da harmonizagio cultivado por
Xavier e pelos X-Men. Além disso,
Magneto cré que se os mutantes nio
utilizarem a forga e a violéncia contra
os seres humanos correm o risco de por
a perder o esforgo que a natureza fez para
evoluir. Nio utilizar a violéncia, para
Magneto, ¢ o que realmente representa
a irracionalidade, e nio o contrdrio,
como pensa Xavier.

Enquanto a vertente xavieriana do
iluminismo acredita que a verdade tem
forga para, por si mesma, fazer-se valer,
impelindo os homens que a conhecem
a inevitavelmente trilharem o caminho
da razdo, a vertente magnetiana do
pensamento das luzes cré que a verdade
para se impor deve contar com apoio
da forga. Nesse sentido, existe uma luta
entre a razio, dom dos iluminados, € a
irracionalidade, normalmente encarada
como atributo das massas e das
mulheres (Huyssen, 1996). A solugio
desse impasse seria mediada pela forga,
que pode ser entendida como aquilo que
Marx denomina de violéncia

monopolizada pelo Estado ou como o
espirito revoluciondrio do proletariado.
No primeiro caso, Marx enxerga algo
negativo, em contraposicao ao segundo
caso.

Uma exacerbagio dessa ideologia
estd na crenga de que haveria uma
separagdo natural entre os capazes ¢ 0s
incapazes de chegar A razio, restando a
estes ser dominados por aqueles. Nesse
caso, a importincia de exercer um poder
que se “possui” de forma “natural” torna-
se maior do que a de estar sujeito as regras
da razdo.

O personagem Magneto corresponde
a este ponto de vista. Ele cré que ndo é a
razdo a regente da vida em sociedade, mas
sim a disputa pelo poder. Magneto tem
em sua personalidade componentes de
diversas filosofias, entre as quais:

a) Nietzsche: o conflito & necessdrio
para que 0 homem possa manifestar
sua liberdade. Submeter-se s
convengdes e ao convivio social
implica a repressdo, o sacrificio e a
subjugagdo perante a vontade
alheia;

b) Freud: a tendéncia natural do
ser humano ¢ o conflito;

¢) Hobbes: s6 o poder maior pode
originar uma sociedade harménica.

Na opinido de Freud, na medida em:
que nenhum individuo ¢ igual a outro,
conclui-se que a situagdo humana
primeira é aquela em que um odeia o
outro. Toda formaggo grupal se origina
ndo em impulsos de solidariedade, mas
no ciime. A nogio de justica aparece
por necessidade de que todos sejam
tratados de maneira igual e resulta da
impossibilidade de se obter amor
exclusivo. E uma compensagio parcial
a essa reniincia, significando que, assim
como nés fomos constrangidos a
renunciar a muitas coisas, os outros
também devem viver igualmente sem
elas. Por isso, Freud afirma que cada um
de nés ¢ um inimigo potencial da
civilizagdo (Matos:1995).

Essa idéia encontra correspondéncia
no pensamento de Thomas Hobbes
(século XVII), segundo o qual o poder
absoluto ¢ a tinica maneira de evitar que
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os humanos vivam numa situagio de
guerra constante. No estado de
natureza, os individuos teriam um 7us
in omnia — um direito sobre todas as
coisas, o que quer dizer que ndo teriam
direito a nada, pois j4 que todos tém
direito a tudo, “qualquer coisa pertence
20 mesmo tempo a mim e a ti. S6 o
Estado pode garantir, com sua forga,
superior 2 forga conjunta de todos os
individuos, que o que ¢ meu me
pertenga exclusivamente, assegurando
assim o sistema da propriedade
individual” (Bobbio, 1995:108).

Esses dois campos de forga
originados do pensamento iluminista,
e os entrelagamentos existentes entre
eles, norteiam os posicionamentos e os
conflitos  polfticos durante a
modernidade, os quais podem ser
alegorizados em X-Men pelas
convergéncias e divergéncias existentes
entre os pensamentos do orientador e
lider dos X-Men, o professor Charles
Xavier, e do seu grande amigo e rival
Magneto.

Abstract

We analyze in this article how some aspects of
Enlightenment heritance, like the idea that the political
changes come up only if there's effective particpation
of most of the people, and the radical opposition political
action/philosophical reflexion versus amusement,
represents a break of the development of the new kind
of politics that rises with the culture of real virtuality. In
this age, the disorganized society, in which prevail the
actions based on individual and hedonist will and no
more in the associative impulse, people take part in
political acts, punctually, always combining politics and
entertainment. We discuss how, in this kind of society,
the motivation to political action is always mediated by
fancy and how political mobilization based on mass
media actually means to join fancy and pragmatism in
order to elaborate messages. That's the reason why
comics and other publication of the same kind has been
more efficient than the newspaper in order to achieve
debates not only around politics, but also around ethics
and philosophy. ‘

Keywords: political acts, politic-philosophical debate,

amusement, comics.
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