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RESUMO

No livro "Politica, cultura pop e entretenimento: o provavel encontro que esta transformando a
democracia contemporanea”, os autores Luis Mauro S4 Martino e Angela Cristina Salgueiro Marques
argumentam que a politica esta cada vez mais presente no cotidiano, seja na arte, na cultura pop ou nas
midias. A publica¢do discute como o entretenimento e a cultura pop podem abordar questdes sociais
latentes, enquanto a politica aprende a falar a lingua do publico, utilizando a linguagem da midia
para alcangar maior visibilidade e aten¢ao. Os autores destacam como celebridades midiaticas tém se
envolvido em questdes politicas e sua capacidade de mobilizagdo. Dentre os diversos topicos trazidos
destacam-se a relagdo entre politica e entretenimento, a influéncia dos fis, a polarizacio politica, o
uso do humor, as estratégias de visibilidade, a importancia da imagem e dos memes, a musica como
ferramenta politica, os debates e as lives politicas, e os desafios das fake news e da desinformagéo. No
contexto atual de midiatizagdo profunda e plataformizagio, a obra argumenta que as relagdes sdo cada
vez mais mediadas, principalmente no ambiente digital.

PALAVRAS-CHAVE: POLITICA; ENTRETENIMENTO; CULTURA POP; PLATAFORMAS
DIGITAIS.

ABSTRACT

In the book "Politics, Pop Culture, and Entertainment: The Likely Encounter that is Transforming

Contemporary Democracy," authors Luis Mauro S4 Martino and Angela Cristina Salgueiro Marques

argue that politics is increasingly present in everyday life, whether in art, pop culture, or the media.

The publication discusses how entertainment and pop culture can address underlying social issues,

while politics learns to speak the language of the public, using the formats of the media to achieve

greater visibility and attention. The authors highlight how media celebrities have become involved

in political issues and their mobilization capacity. Among the various topics addressed are the

relationship between politics and entertainment, the influence of fans, political polarization, the

use of humor, visibility strategies, the importance of image and memes, music as a political tool,

political debates and live streams, and the challenges of fake news and misinformation. In the current 407
context of deep mediatization and platformization, the book argues that relationships are increasingly

mediated, especially in the digital environment. -
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RESUMEN

En el libro "Politica, cultura pop y entretenimiento: el probable encuentro que esta transformando la
democracia contemporénea", los autores Luis Mauro S4 Martino y Angela Cristina Salgueiro Marques
argumentan que la politica estd cada vez mas presente en la vida cotidiana, ya sea en el arte, la cultura
pop o los medios de comunicacién. La publicacién analiza como el entretenimiento y la cultura pop
pueden abordar cuestiones sociales latentes, mientras que la politica aprende a hablar el lenguaje
del publico, utilizando el formato de los medios para lograr una mayor visibilidad y atencién. Los
autores destacan cdmo las celebridades de los medios se han involucrado en cuestiones politicas y
su capacidad de movilizacién. Entre los diversos temas tratados se destacan la relacion entre politica
y entretenimiento, la influencia de los aficionados, la polarizacién politica, el uso del humor, las
estrategias de visibilidad, la importancia de la imagen y los memes, la musica como herramienta
politica, los debates y las transmisiones en vivo, y los desafios de las noticias falsas y la desinformacién.
En el contexto actual de mediatizacién profunda y plataformaizacién, la obra argumenta que las
relaciones estan cada vez mas mediadas, especialmente en el entorno digital.

PALABRAS CLAVE: POLITICA; ENTRETENIMIENTO; CULTURA POP; PLATAFORMAS
DIGITALES.



Pode um presidente ter um perfil no TikTok? E fazer lives no Twitter? Como usar o
Instagram como meio para ter mais visibilidade e aten¢do?

Questdes como essa permearam as reflexes dos autores Luis Mauro Sa Martino e Angela

Cristina Salgueiro Marques no livro “Politica, cultura pop e entretenimento: o provavel
encontro que esta transformando a democracia contemporanea”.

Dividido em dez capitulos, o livro discute, em linhas gerais, como “(...) a politica ndo se
resumia a governos, partidos e eleigdes, mas estava presente no cotidiano, seja na arte ou na
cultura pop” (Martino e Marques, 2022, p. 11).

Outro ponto de partida da publicagdo reside no fato de que entretenimento, cultura pop e

politica possuem muitas aproximagoes:

No entanto, eles tém se aproximado cada vez mais. De um lado, o entretenimento e a
cultura pop sdo meios de tratar de assuntos sérios, questoes politicas e sociais. De outro, a
politica aprendeu a licdo: para alcangar o publico, é necessdrio falar sua lingua, e pouca
coisa seria mais familiar do que a linguagem da midia. Parece que ndo é mais possivel
imaginar uma separagdo entre politica, de um lado, e entretenimento, de outro - alids,
talvez nunca tenha sido (Martino e Marques, 2022, p. 16).

Também completa a discussdo o fato de que celebridades do campo midiatico tém se
envolvido cada vez mais em questdes de cunho politico, seja pelo seu capital midiatico, seja
pela sua capacidade de conversao de tal atributo para o campo politico. Os autores lembram,
especialmente, da visibilidade publica de que gozam tais atores e de suas capacidades de
mobilizar pessoas.

O livro tem inicio com o conceito de cultura pop, como “(...) um tipo de produgéo
simbdlica criada pela industria da comunicagdo, distribuida em grande escala e dirigida
a um publico consumidor global, que se apropria e se envolve com esse contetdo, criando
seus proprios significados” (Martino e Marques, 2022, p. 29). Adiciona-se a cultura pop a
caracterizagdo do entretenimento e de suas caracteristicas: sua légica voltada para o lucro
(p. 32), sua distribuigdo multiplataforma (p. 33), sua circulagdo global (p. 34), seus produtos
derivados (p. 34) e sua cultura participatoria (p. 35). Toda essa logica serve para entender
como os autores vao conseguir avizinhar o tripé cultura pop, entretenimento e politica.

Algo que torna tal casamento ainda mais visivel é a leitura politica tanto do entretenimento
quanto da cultura pop, por meio de seus enquadramentos, posicionamentos e afins.

No segundo capitulo, os autores se dedicam a analisar a politica sob a légica do

entretenimento: agdes politicas, praticas sociais, engajamento em causas e movimentos,




assim como as representagdes de identidade, ganham outra dimensao em sua relagdo com
a midia - o engajamento politico mediado pelo entretenimento (Martino e Marques, 2022,
p- 48).

O capitulo trés “Lute como uma princesa: fas, politica e identidade” tem foco na figura do
fa, aquele que, nas palavras dos autores:

(...) assiste, discute, posta nas redes, participa de discussoes sobre o que viu, argumenta,
analisa, elabora suas interpretagdes e pontos de vista, defende suas percepcdes a respeito do
objeto. Sua relagao nao é apenas ativa, como toda a recep¢io; ela é produtiva. No sentido de
ir além do que é oferecido na midia e procurar outros caminhos para lidar com aquilo que
gosta (Martino e Marques, 2022, p. 77)

Valendo-se de elementos da cultura pop e do entretenimento, a politica consegue envolver
pessoas em discussoes a partir das significagdes destas com relagdo aos produtos midiaticos.

O quarto capitulo discute, entre outras ideias, a questdo da polarizacao e o medo como
recursos de arrebanhamento (Martino e Marques, 2022, p. 107) de “fiéis”: “Uma das principais
estratégias de polarizagdo politica é apresentar o adversario ndo como alguém com quem
apenas ndo se concorda, mas, sobretudo, como uma pessoa da qual devemos ter medo”.

O humor é um dos temas trabalhados no quinto capitulo, “Os Simbolos do Poder e a Estética
da Politica> A partir do riso e do humor é possivel entender algo sobre “(...) os padroes e
circuitos de poder em uma sociedade” (Martino e Marques, 2022, p. 135).

No sexto capitulo, as ritualidades e teatralidades sdo trazidas para evidenciar o carater
planejado da politica e mais uma vez, de sua proximidade com o campo do entretenimento.
Para os autores (p. 141), “(...) rituais, performances e teatralidades sio uma das matérias-primas
da visibilidade da politica, e um de seus principais pontos de contato com o entretenimento”.

E neste momento que os autores chamam a atencdo para a intencionalidade de tais atos

politicos ritualizados e performaticos, com fins de postagens e desdobramentos nas midias
e, portanto, contando com a visibilidade de seus movimentos. Como resultado, temos os
eventos midiaticos ou potencializados pelas midias, especialmente com as possibilidades
do digital de arregimentar grandes volumes de espectadores e participantes. Entender a
légica da midia e planejar para aparecer é um dos objetivos dos estrategistas das campanhas

politicas contemporaneas. Os autores destacam os eventos mididticos:

(...) Sdo chamados de ‘eventos mididticos” (media events, no original) e designam
acontecimentos que sdo primariamente voltados para aparecer nas midias e engajar o maior
ntimero possivel de espectadores e participantes. Um evento mididtico é um acontecimento
criado, ou pelo menos potencializado pela midia (Martino e Marques, 2022, p. 157-158).
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O sétimo capitulo se debruga sobre as imagens da politica, passando desde a arte até
os virais memes da internet: “Em uma era marcada pela presenga de telas em todos os
lugares, a imagem se torna a matéria-prima da politica” (Martino e Marques, 2023, p. 165).
A visualidade dos regimes politicos é destacada pelos autores como algo pensado para
produzir efeito e representacdes visuais favoraveis.

Os memes, por sua vez, tdo aclamados na cultura digital contemporanea, sdo centrais na

estratégia de transformar a politica em imagem (Martino e Marques, 2022, p. 187) em prol

da visibilidade midiatica.

A musica, por outro lado, é objeto de andlise do capitulo oito. A facilidade de acesso
aos produtos musicais, a experiéncia de consumo individual e portatil, adicionada as
trilhas sonoras que compdem a atividade humana (Martino e Marques, 2022, p. 192) e a
possibilidade de ser uma a¢ao que pode coexistir com outras, fazem com que a musica e o
som adquiram relevancia nas estratégias utilizadas pela politica.

No nono capitulo, temas como debates, lives e influéncia sdo discutidos como os reality
shows da democracia. Os debates mediados se tornam disputas de argumentos, mas
também, como ressaltam os autores, de imagens (Martino e Marques, 2022, p. 212). Saber
se relacionar com a midia, isto é, figurar dentro da légica da midia, passa a ser habilidade
desejada pelos aspirantes a posigdes politicas.

As lives (recurso muito utilizado pelos usuarios das midias sociais) politicas, por seu turno,
se aproximam da linguagem e dos formatos dos influenciadores digitais nao apenas durante
as campanhas eleitorais, mas também como forma de comunicac¢ao direta, desintermediada
e vista como auténtica.

O décimo e ultimo capitulo, “Estética, personalidade e escolhas politicas: um caso”
poe atengdo em dois dos grandes problemas atuais: as fake news e a desinformagao. O
desencanto de muitos com relagao a politica tradicional, de acordo com os autores “(...)
abre caminho para a presenca de outsiders que, apresentando-se como externos a0 campo
politico, tomam posi¢ao ao lado do ‘cidaddo comum’ a respeito do espago ao qual buscam
pertencer” (Martino e Marques, 2022, p. 251).

De maneira consistente e em um percurso que mistura cultura pop e entretenimento, os
autores sdo capazes de analisar o contexto contemporaneo mididtico e seus desdobramentos
nas midias classicas e tradicionais, de maneira direcionada a politica e justificam: “(...) Se o
entretenimento é a linguagem da atualidade, entdo nada mais natural que o empregar para
falar de temas contemporaneos” (Martino e Marques, 2022, p. 198).

Ao refazer o percurso tedrico pensado pelos autores, o leitor tem a chance de entender os
estratagemas adotados nas campanhas politicas e os recursos utilizados pelos responsaveis




pelos cargos que ocupam. Também ¢é possivel refletir, criticamente, como a comunicagdo

politica se vale nao apenas da linguagem do entretenimento como mecanismo de

engajamento e retengdo de atengdo, como também dos formatos “vencedores” do momento,
tais como performances musicais ou de danga, memes, transmissoes ao vivo, videos curtos e
verticalizados, podcasts, videocasts, falas que sao feitas para serem editadas e formatadas para
as plataformas, vestimentas que dialogam com o meio, recursos graficos que complementam
as mensagens-chave, entre outros. O tripé politica, cultura pop e entretenimento nao sé faz
sentido na contemporaneidade, como também, auxilia na transformacdo da democracia e
no comportamento de todos os agentes do processo: cidadaos, midia, candidatos e politicos.

Em tempos de midiatizagao profunda (Hepp, 2020), plataformizagao (van Djick, 2019) e
dataficagdo (van Djick, 2014), é plausivel argumentar que em sendo a realidade relacional,
“(...) as relagdes sao hoje mais mediadas do que em qualquer outra época” (Martino e
Marques, 2022, p. 256)? Teria o digital participagdo nisso? Com certeza.
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