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RESUMO

Este artigo tem como objeto de estudo uma aproximagao entre o zumbi da fic¢do audiovisual
e jovens alienados da vida real. Toma-se o conceito de alenagio em Karl Marx e seu
desdobramento na Escla de Frankfurt e nos estudiosos da teoria critica da cultura para
compreender os nexos da relagio entre alienacio, mentalidade e cotidiano de jovens na
contemporaneidade. A metodologia da andlise do discurso de Michel Foucault ¢é utilizada para
a visualizagdo e critica de filmes com a tematica zumbi, em uma abordagem dos elementos que
compde a narrativa filmica. Diante da centralidade que a industria cultural vem ganhando no
processo de socializacio dos individuos, em particular de jovens, ha que se reservar e justificar
espagos que busquem investigar os valores, os conteudos, as representagoes e os discursos que
fomentam as produgSes audiovisuais contemporineas. Parte-se da hip6tese de que imagens e
natrativas filmicas concorrem para o processo de alienacio dos individuos e grupos sociais.
PALAVRAS-CHAYVE: Filosofia politica. Audiovisual. Alienagdao. Zumbi. Juventudes.

ABSTRACT

This article has as object of study an approximation between the zombie of audiovisual fiction
and young people alienated from real life. The concept of alienation in Karl Marx and its
unfolding in the Frankfurt School and the students of the critical theory of culture are taken to
understand the nexus of the relation between alienation, mentality and daily life of young
people in the contemporary wotld. The methodology of Michel Foucault's discourse analysis
is used for the visualization and critique of films with the theme zombie, in an approach of the
elements that compose the filmic narrative. In view of the centrality that the cultural industry
has been gaining in the process of socialization of individuals, particularly of young people, it
is necessary to reserve and justify spaces that seek to investigate the values, contents,
representations and discourses that foster contemporary audiovisual productions. It starts from
the hypothesis that filmic images and narratives compete for the process of alienation of
individuals and social groups.
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Apresentagio

Em filmes e seriados televisivos, a contemporaneidade oferece uma mirfade
de produgdes audiovisuais com a tematica do zumbi. A representa¢do no cinema dessa
criatura morta-viva originou-se nos inicios do século XX, obteve algum sucesso nas
décadas de 1960 e 1970, no auge do cinema denominado #rash movie, mas durante quase
todo século passado pouca atencido foi dada ao zumbi no cinema. Contudo, ao final
dos anos 2000 e comego do século atual a produgio filmica voltada para essa tematica
alavancou-se. Dir-se-ia que a grande explosio audiovisual em torno dessa figura
morta-viva, corresponderia ao cenario politico e existencial das sociedades atuais,

particularmente entre as faixas etarias mais jovens.

Em sua representacdo mais imediata, zumbis s3o criaturas mortas-vivas que
vagam desoladas, em grupos, pelas ruas em busca de comida, no caso carne humana,
cérebro humano. Eles caminham e avancam pelas cidades e casas e apavoram os
habitantes do lugar. Nos filmes de zumbi a saida para o ser humano é a fuga. Enquanto

as criaturas mortas-vivas avangam os moradores buscam fugir, abandonar o lugar.

Assim, n3o ha, por parte do ser humano, um enfrentamento, uma resisténcia
ou luta pela sua localidade, por suas propriedades, casas, pertences, direitos. O cenario
de desolagio, que a invasdo zumbi traz para a vida cotidiana, desperta nas personagens
humanas, representadas nessas produgdes audiovisuais, um desespero e uma
necessidade de fuga. Enquanto os zumbis, sempre em grupos, avancam e atacam os

individuos, o ser humano busca uma fuga desesperada, irracional.

Alguns cineastas vém recorrendo as narrativas de filmes zumbis para
representarem problemas e dilemas da vida social e da humanidade, dentre esses Joe
Dante, Victor Halperin, George Romero. Por outro caminho surgem pesquisas e

artigos em ciéncias humanas e filosofia, analisando determinados elementos da cultura
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audiovisual do zumbi e comportamentos de individuos na vida cotidiana. (DOTSON,
2006; FUJIMOTO, 2015).

Em termos de senso comum, dir-se-ia, por exemplo, que determinadas
juventudes dos finais do século XX e inicio do XXI estariam alienadas em relacio a
politica, em contraposicdo a outras juventudes dos anos das décadas de 1960 a 1980.
Embora o objetivo aqui nio seja analisar a questdo geracional entre a formagdo de
grupos jovens e processos historicos, admite-se essa compatagio. O objetivo central
deste artigo € apresentar e analisar o conceito de alienagio, repensando sua atualidade

para uma critica da industria cultural e da formag¢ao das mentalidades.

Parte-se, neste artigco do conceito de alienagao em Karl Marx, seu
desdobramento pelos teéricos da chamada Escola de Frankfurt, as discussées iniciadas
por Theodor Adorno e os estudiosos da #eoria critica da cultura. Assim é que aqui, se
articulam os nexos para se pensar e relacionar alienagdo, mentalidade e cotidiano de

jovens na contemporaneidade.

Alienagdo e consciéncia

Zumbis tém nutrido grande parte da fantasia e da producio de escritores e
cineastas, promovendo a popularidade desses seres mortos-vivos entre o publico
consumidor. A diversdo que essas criaturas em decomposi¢do propiciam pode servir
a uma autorreflexo critica, nos dizeres de Theodor Adorno, sobre a condicio humana
alienada, resultante dos processos de padronizagio e reprodutibilidade técnica dos

produtos da industria cultural.

Como zumbis, muitos espectadores de filmes e seriados de mortos-vivos se
arrastam para lotar salas de cinema, ansiosos para se alimentarem dos novos

lancamentos. Outros se quedam por horas, no caso de filmes seriados, até mesmo dias,
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acompanhando a vida desolada dos zumbis que insistem em seguir vivendo, enquanto
o tempo passa com suas horas, minutos e segundos. O ser e 0 tempo passam, nascer

para morter.

Para Walter Benjamin, em tempos de reprodutibilidade técnica, a nogdo de
temporalidade se perde, pois a existéncia quer refugiar-se em um passado que se
ignora, em uma tradi¢do anterior aos individuos, previsivel, mas que esse ser, ainda
agora, moderno e contemporaneo, segue, na tarefa de caminhar, de seguir em frente,
sem destino, nem projeto, em uma existéncia inauténtica, nos dizeres de Heidegger

(2004).

Este modelo de individuo, alienado, pertencente a uma classe social, que
existe sem consciéncia de si ou para si, foi bastante estudado por Marx. Em sua
observagdo argumenta sobre dois niveis de consciéncia e a realidade social que modela
os individuos no capitalismo. A divisao do trabalho, a heterogeneidade de fungbes
decorrentes desse processo de producio, a serializacio dos produtos sio algumas
varidveis que concorrem para o processo de alienagio das mentalidades dos

individuos. Para Marx e Engels, a consciéncia ¢,

apenas a consciéncia do meio sensivel mais préximo e de uma
interdependéncia limitada com outras pessoas e outras coisas
situadas fora do individuo que toma consciéncia; é a0 mesmo
tempo a consciéncia da natureza que se ergue primeiro em face
dos homens como uma for¢a fundamentalmente estranha,
onipotente e inatacavel, em relacio a qual os homens se
comportam de um modo puramente animal e que se impoe a eles
tanto quanto aos rebanhos; é, por conseguinte, uma consciéncia
da natureza puramente animal (religido da natureza). (MARX;
ENGELS, 2002, p. 25).
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Ainda, para Marx e Engels (idem), o modo de producio material condiciona
a cultura. Nesse sentido ¢ a realidade social quem determina a consciéncia. Nesses
termos, a analise critica da industria cultural aponta para a complexidade do processo
de alienacio, revelando o aspecto negativo do produto audiovisual discurso presente
no filme de zumbis para a producio da falsa consciéncia dos espectadores. A
representa¢ao de uma realidade social de impoténcia do ser humano, face ao inevitavel

apocalipse da invasio zumbi.

A consciéncia dos individuos exprime as relagdes sociais que esses
experienciam no cotidiano. Sob a ideologia da industria cultural capitalista, as relagoes
sociais sao serializadas e padronizadas em seus produtos, gerando dependéncia e
alienacdo em seus consumidores. O filme zumbi expressa, no limite, a relacdo
ideolégica de aparéncia de realidade. As contradiges sociais sdo ocultadas pela

ideologia privando os individuos de um entendimento ulterior da realidade.

Assim, atualizando os argumentos de Marx, as representacdes, as
concepgdes de mundo, os conceitos, enfim os produtos da consciéncia urdidos sob a
trama do sistema capitalista envolvem os produtos filmicos de um invélucro simbdlico
que inverte a realidade a vista do espectador. O que se passa nas imagens filmicas
como realidade, torna-se realidade para uma “falsa consciéncia” dos individuos:
mortos-vivos que se arrastam destrogados e sem destino apresentam-se como
realidades para os espectadores. A vida-morta dos zumbis, uma caminhada impensada
e sem consciéncia, ¢ o mesmo seguir desatinado dos individuos de carne e osso,

espectadores.

A série The Walking Dead, produzida nos Estados Unidos a partir dos anos
2010, representa bem essa realidade, onde seres humanos sao apresentados em mundo
“civilizado”, porém incapazes de pensarem. Tal qual zumbis, individuos caminham

orientados por uma falsa consciéncia, alienados, sem histéria, consumidores avidos de
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entretenimentos vazios e tomados pelas tarefas do cotidiano. Ha uma urgéncia na
existéncia que ignoram e, a “fuga para as colinas”, contra o apocalipse final ndo se
acortina no horizonte. A vida zumbi alienada da existéncia é a porta para a barbarie

que se apresenta como a imagem da morte.

Sobre a acio da ideologia sobre a consciéncia, Adorno (1985), afirma que
uma tarefa maior para a filosofia é “descobrir por que a humanidade em vez de entrar
em um estado verdadeiramente humano esta se afundando em uma nova espécie de
barbarie” (ADORNO, 1985, p. 11). Apoiado nessa questdo este critico cultural
argumenta que a sociedade capitalista converteu-se em uma sociedade de interesses do
capital face aos interesses humanos. Assim, guiado pela irracionalidade, o progresso

converteu-se em dominacio e alienacao da consciéncia.

A industria cultural, segundo Adorno (Idem), reconstréi a sociedade
tornando seus objetos opacos, sem significacdo. Ao representar o reflexo invertido da
sociedade capitalista, a indudstria cultural, por meio da manipulacio de imagens e
narrativas, contribui para o surgimento de um sujeito irracional. Assim, o que é
apresentado pela industria cultural converte-se em realidade. E, o individuo se vé
impotente, tomado pela urgéncia do indeterminado, ou seja, nio se pode existir

realmente conforme suas proprias determinagdes.

Para Adorno, a consciéncia ao ser manipulada reflete um sujeito que nio se
reconhece, agindo irracionalmente embora confiante, porque alienado, de que esteja
no controle. Por isso segue adiante. A industria cultural, sob o fetiche da mercadoria,
inebria os sentidos dos individuos, contribuindo para a paralisia do pensar e a
cristalizacdo de uma situacdo em que se difunde a ideia de que o progresso esta em
curso. Por fim, a realidade é o que se apresenta ao individuo. Mudar é permanecer

como se esta.

o REVISTA FORUM IDENTIDADES | ISSN: 1982-3916 220
AFOrum ) TABAIANA: GEPIADDE, Ano 10, Volume 21 | mai. - ago. 2016
rrx



vista
v

Elimarcia Aguiar Leite; Gilberto Luiz Lima Barral

orum
IDENTIDADES

Ainda, para Adorno, o conceito de consciéncia se equivale ao problema da
racionalidade. Assim, esses dois conceitos devem ser estudados em uma perspectiva
critica da sociedade. A consciéncia estaria além do pensar, mas resultaria em atividade
pratica de mudanca de situacio, de supera¢io de uma condi¢do de predestinado e
alienado ao patamar de um ser autodeterminado. O que caracteriza a consciéncia é o
pensar reflexivo em relagdo a realidade. Este sentido mais profundo de consciéncia se
realiza na experimenta¢do entre ser e existir. Contudo a sociedade contemporinea,
regida por uma socializacdo padronizadora e serializada “se converte em uma
pseudoformagio socializada, na onipresenca do espirito alienado”. (ADORNO, 1972,
p. 142).

Como um zumbi, o individuo nio se conhece nem reconhece a realidade
em que esta envolto. Nesse sentido, a representacdo que vem se afirmando como
paradigma hegemoénico da narrativa zumbi se aproxima da representacio de
individuos na contemporaneidade. Seres que vivem apenas para morrer: comem,
andam, buscam se manterem no mundo, mas desconhecem sua realidade histérica e
sua condi¢do de escravo da produg¢io e do mercado capitalista do tempo livre. Diante
da industria do entretenimento, que alimenta as necessidades do corpo e do espirito,
esses seres aparecem como individuos que, vivem como mortos-vivos, em uma

sociedade cada vez mais consumista, onde ter é mais importante que o set.

Nesse cenario de desolacao, barbatie, falsa consciéncia, alienacdo e auséncia
de autonomia, tendo em perspectiva um futuro ja tracado, ndo ha espago para
mudanga, pois a mesma ja estd pré-determinada. O vir a ser nada mais é do que o
acontecido, o antigo, o que ja foi alcancado. O ser perde a forga, pois se encontra
mutilado, despedacado. Seu corpo se degenera e se esgota, assim como suas fungoes,
inicialmente fisicas, depois psiquicas. O esgotamento do sistema nervoso faz a

realidade parecer opaca ao individuo. (Simmel, 1968).
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Nesse mesmo sentido, Nietzsche (2008) afirma existirem dois tipos mais
gerais de decadéncia: a degeneracdo e o esgotamento. Habitos que se expandem e
fragmentam-se nas dimensoes do individuo, da sociedade, da politica. As percep¢oes
e os desejos sao substituidos por falsas sensacoes, o que tesulta no surgimento e
solidificacdo de crencas, na naturalizagdo de uma subjetividade fraca ou deteriorada, e,

por fim, na renincia a resisténcia.

A manutencio deste estado letargico desemboca no sentido mais profundo
da decadéncia do set: divertir-se com sua semelhanca, com o seu simulacro. Para a
industria cultural, particularmente a do audiovisual, a representagio de seres alienados
ou coisificados traz lucro e mais-valia. Estes seres mortos-vivos andando sem rumo,
sem possibilidade de novas experiéncias, contudo, sdo o alimento para a produgio ¢ a

reproducio dos valores e dos bens da industria cultural.

Industria cultural, cinema e juventudes

O cinema é um dos primeiros inventos da industria cultural para a ocupagio
do tempo livre das pessoas. Ja nos finais do século XIX comecam a se desenvolver as
primeiras tecnologias de geracdo de imagens em fotogramas, primeiro fixas, depois em
movimento. A relagdo entre a incipiente indudstria do divertimento cinematografico

com os individuos das grandes cidades ¢ imediata. Depois o cinema toma o mundo.

Como atividade para o tempo livre, a indudstria cultural traz transformacoes
radicais para as mentalidades. O cinema, os meios de comunica¢do de massa, radio,
televisdo, revistas em quadrinhos e outras midias, ganham centralidade, na formacio
de modos de vida e de valores, tendo em perspectiva o tempo livre das pessoas. E o

que Karl Mannheim vai chamar de lazer maquinofaturado. Na percep¢ao deste autor,
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o radio, a vitrola e o cinema sdo agora instrumentos para produzir
e distribuir novos padrées de lazer. Sio essencialmente
democriticos e trazem novos estimulos a vida dos mais humildes,
mas poucos deles ja conseguiram criar os valores auténticos que
poderiam humanizar e espiritualizar o tempo gasto fora da
oficina, da fabrica e do escritério MANNHEIM, 7967, p. 34).

Com o cinema inicia-se um intenso e tenso processo de construcdo de
equipamentos e ambiéncias de lazer que passam a atuar de modo significativo sobre o
tempo livre, abrindo espago para uma heterogeneidade de opgoes de entretenimento.
Contudo, ao lado dessas possibilidades multiplas, ha uma forte tendéncia de
homogeneizacio dos contetidos do lazer pela incipiente industria cultural. Esses
conteudos homogéneos da industria cultural sdo novas formas de estimulos sobre as
mentalidades das pessoas, e, definem suas praticas de lazer e suas percepgoes
resultantes dessas praticas. (BARRAL, 2000).

O surgimento da industria cultural, as opgdes e escolhas resultantes desse
evento realizadas pelos individuos diante do tempo livre, tornam-se um problema a
ser enfrentado pelos tedricos do lazer. Para o filésofo Theodor Adorno (2004), opgdes
e escolhas seriam dois lados de uma mesma moeda. Segundo seu argumento, a
industria cultural seria um dos bragos da industria capitalista monopolista e
globalizante. Nesse sentido, sua produgio estd inteiramente voltada para o consumo
massificado e massificante, ndo havendo possibilidade real de escolha pelos

individuos. Estes estariam encerrados num quadro de consumo alienado.

Entretanto, o cinema, como toda area cultural, também ¢ um campo de
batalha, pois a propria historia do cinema é também um esfor¢o constante para

denunciar esse ocultamento. Reflexdo a qual Leandro (2009) também nos remete:
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Os dispositivos de filmagem ndo sdo inocentes e podem cumprir
uma funcido repressiva similar a das instancias de poder. Na
verdade, em nenhum outro lugar os dispositivos concentram
hoje tanto poder quanto nas midias, lugates por exceléncia da
manuten¢dao dos mitos e crengas, ou seja, das ficgdes. Nossos
dispositivos cinematograficos e audiovisuais prolongam as
ideologias e as estratégias de controle. (Leandro, 2009)

A intencdo em apresentar o cinema como o olhar natural da realidade,
mesmo estando evidentes os seus aspectos artificiais, foi eliminar o conhecimento pela
classe dominada, ou seja, evitar que a classe dominada tivesse conhecimento da
ideologia da classe dominante imposta nas “entre linhas” cinematograficas, para que
essa ideologia pudesse ser entendida como a realidade. Dai a necessidade de mascarar
essa pretensa “naturalidade” do cinema, apresentando-o como uma expressao do real

e disfarcar, constantemente, que é um artificio, manipulacio, interpretacio.

Tecnicamente falando, a produgio da linguagem no cinema se da por meio
da movimenta¢ao das cameras que captam as imagens num determinado angulo que
transmitird ao espectador, num processo de selecio sucessiva de imagens, mensagens
subliminares que dao a nitida sensac¢do ou visibilidade da comunicag¢io desejada, como
por exemplo, o enaltecimento da personagem (quando a cimara capta a imagem de
baixo para cima) ou a opressdo a esta personagem (com a camara alta, como um olhar

de cima para baixo).

Segundo a teoria critica da cultura, o sentido que a industria cultural imprime
aos seus produtos seria sempre de padronizac¢io, de repeticiao, de homogeneizagio dos
desejos e das realizagdes. Divertimentos como musica ou cinema sio transformados
em mercadorias para o consumo imediato. Sensagbes desprovidas de satisfacido e
prazer mais profundos. Para a critica radical da indudstria cultural em Adorno, as

possibilidades de uma escolha livre seriam remotas, quando nio inexistentes.
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O problema da escolha do que fazer no tempo livre é uma reflexdo dos
filésofos da chamada Escola de Frankfurt. Adorno e Horkheimer (2002) argumentaram
que, de um lado, as escolhas estariam sempre cingidas por fatores socioculturais ou
econdmicos. A industria cultural, afirmam, produz formas de entretenimento em um
processo de hierarquizagio dos gostos e dos padrdes de consumo. Contudo, mesmo
os gostos sendo dispostos em um gradiente diferenciado de mercadorias, sua linha de
producdo obedece a uma padronizacio e um ordenamento. Em muitos casos, a
serializacdo, as novas cole¢oes e a préxima invencdo, nio permitem um tempo para
uma aprecia¢do qualitativa minima dos produtos oferecidos. Tornando o individuo

um consumidor passivo diante do tempo livre e suas opges.

As relagdes que se estabelecem entre lazer e juventude vdo propiciar uma
explosdo da industria do entretenimento e das multiplas formas de viver a juventude,
havendo, em certo sentido, uma massificagdo do estilo de vida juvenil, ou uma
juvenilizagdo da sociedade. Numa sociedade onde se produz cultura para o consumo,
o cinema aparece ndo mais apenas como atividade gratuita, espontanea e prazerosa,

mas diversio e alienacio.

Com a internet € a globalizacio uma mirfade de produtos é anexada a0 modo
de vida jovem. Também, com a diminui¢do das jornadas de trabalho, aumenta-se o
tempo livre, tempo que o filésofo Theodor Adorno vai considerar como tempo de
consumo atrelado a l6gica capitalista. Paralela a inddstria do lazer e do entretenimento,
strictu sensu, também se desenvolvem outras industrias (quimica, petroquimica,
veiculos, moda) que se relacionam diretamente com as novas praticas de lazer e

divertimento.

O lazer seria alienante ou transformador? Um caminho teérico aproxima
lazer de hedonismo, ou seja, o lazer associado a industria cultural, ao entretenimento,

a diversao ligeira e facil estaria ligado a passividade. Da perspectiva dos pensadores da
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teoria ctitica, a industria cultural contribuiria para a alienag¢do e passividade dos
individuos (ADORNO, 2004: passim).

Todavia, este discurso da nio participagao politica pode estar, na verdade,
ligado ao habito de se medir a participacido politica dos jovens por velhas praticas. Essa
ndo participacdo pode ser resultado, exatamente, do julgamento das velhas praticas
politicas, o que no fundo revela uma forma de determinados jovens avaliarem a

politica tradicional. Perseguindo o argumento de Christopher Lasch, tem-se que:

a ‘fuga a politica’ pode significar a crescente falta de vontade de
participar do sistema politico como consumidor de espetaculos
pré-fabricados. Isto pode significar ndao um recuo em relagao a
politica, em absoluto, mas o inicio de uma revolta politica geral
(LASCH, 1983:13-4).

Ademais, o ambiente da cidade, as experiéncias, sentimentos e emog¢oes
compartilhados, ligados a vida urbana conformam um ezhos e modela os individuos. A
rapidez dos contatos, a rotatividade, o culto ao corpo, a estética e ao espetaculo
impregnam o imaginario coletivo e individual (SIMMEL, 1987: 11-25). Essa faculdade
comum de sentir e experienciar a vida urbana, embora de forma diferenciada, é,
particularmente, vivenciada e representada pelos grupos jovens no espa¢o da cidade,
l6cus preferido de producio, distribuicdo e consumo de bens materiais e simbdlicos,

de performances e estilos de vida.

Discurso e representagao filmica zumbi

Em “As Palavras ¢ as Coisas”, Foucault nos remete a objetivacdo do mundo,
inscrevendo a ordem pela qual se faz necessario construir saberes e nomear as coisas

no mundo, retirando do homem o saber inicialmente natural, concreto e de encontro
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com a realidade, colocando-o fora dele, como algo destacado de si. O ser humano,
enquanto ser que possui o /gos passa a ter a capacidade subjetiva de nomear tudo ao
seu redor e a refletir sobre sua prépria subjetividade. Surge, entdo, a necessidade de

nomear as coisas para saber o que elas constituem, assim, inventando-as.

A representagdo ¢ a propriedade do signo, a relagdo entre significado e
significante. E neste campo que aportam os saberes das palavras e das imagens, onde
os sistemas de signos sdo instrumentos dos saberes. Este tipo de representagao funda
desdobramentos em si mesmos. Assim, as representagdes contemporaneas adquirem
novas nuangas. Elas se tornam um produto de determinada consciéncia humana, que

mantém relacbes com os fenémenos que ocorrem fora do homem.

O método arquegenealégico de Foucault parte de uma distingdo com relacdo
a epistemologia. Esse método pretende ir de encontro aos saberes produzidos pelos
discursos, “interrogando as condi¢des de existéncia desses discursos, até mesmo
quando os discursos analisados sdo ou se pretendem cientificos.” (MACHADO, 2006
p. 154-155). O método arquegeneaolégico observa, assim, a histéria como
monumento, em sua espessura singular, procurando identificar as condi¢oes de

existéncia da representacio e do discurso.

Nesse sentido nido se preocupa com os discursos possiveis, que se
estabelecem por meio de sua validade ou verdade, mas os estudam como reais, como
positividade. Assim, sua andlise do discurso interpela a representacio descrevendo sua
dispersio, buscando compreendé-la fora de uma regularidade apresentada pela historia
tradicional, distantes de categorias, unidades, teorias. Suas regras de formacio no

interior de um conjunto se distribuem, se articulam e constituem saberes.

O método arquegenealdgico desvela, através da histéria, a constitui¢io do

sujeito dentro de uma cadeia discursiva que determina e legitima uma subjetividade.
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Sendo assim, o sujeito emerge a partir de formagdes discursivas. Foucault (2001, p.
16) diz que, “o que deve ser levado a cabo: a constituicao historica de um sujeito de
conhecimento através de um discurso tomado como um conjunto de estratégias que

forma parte das praticas sociais”.

Os discursos expressam a distingio entre o que ¢ a verdade vigente e o que
esta fora dela, o que ndo se encaixa nela, o que consequentemente, ao ser pronunciado,

é rejeitado, escuta-se, cala-se, nao se fala mais no assunto, nio existe.

Ora, essa vontade de verdade, como os outros sistemas de
exclusdo, apoia-se sobre um suporte institucional: é ao mesmo
tempo reforgada e reconduzida por todo um compacto conjunto
de praticas como a pedagogia, ¢ claro, como o sistema dos livros,
da edi¢io, das bibliotecas, como as sociedades de sabios outrora,
os laboratérios hoje. (FOUCAULT, 1996, p.17)

Importante entdo evidenciar a relacio que se estabelece entre industria
cultural e determinado grupos jovens do discurso acerca do zumbi, e quais
mecanismos de alienacio ele produz. Verificar, entio, nos filmes, que elementos de

representa¢do reafirmam os discursos de verdade acerca ser zumbi.

O método arquegenealdgico instrumentaliza-se por meio da analise de
discurso. Esta andlise, diferente de um estudo sistematico da lingua, visa analisar a
dinamica pela qual os discursos se compdem no ato de seu pronunciamento. Entende-
se por discurso cinematografico a linguagem narrativa, as inser¢oes imagéticas e a
prépria linguagem do cinema. Compreende-se, de maneira geral, que o discurso é um
objeto histérico cultural que atrelado a linguagem se expressa constituindo sentidos,
sujeitos e ideologias. (FOUCAULT, 2007). Diz-nos entio Foucault:
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E preciso por em questio, novamente, essas sinteses acabadas,
esses agrupamentos que, na maioria das vezes, sdo aceitos antes
de qualquer exame, esses lacos cuja validade ¢ reconhecida desde
o inicio; é preciso desalojar essas formas e essas forcas obscuras
pelas quais se tem o habito de interligar os discursos dos homens;
¢ preciso expulsa-las das sombras onde reinam. (FOUCAULT,
2007, p. 24)

Assim, sua andlise liberta-se de uma continuidade e se livra “de todo um
jogo de nogbes” que se estruturam de forma a dar contorno a essas condi¢ces de
existéncia. B romper com as nocdes de tradicio, influéncia, desenvolvimento e
evolucio. Tradicdo no sentido de temporalidade historica, que refor¢a continuamente
o que ja ¢é instituldo como positividade e que traga uma linearidade discursiva

reificando a qualidade da permanéncia como porto seguro da verdade.
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