CONSUMO E A ESTETIZACAO DA VIDA COTIDIANA: UMA
PERSPECTIVA ACERCA DA PUBLICIDADE E DOS GAMES

Eneus Trindade?

Clotilde Perez?

A Revista Signos do Consumo, nesta edi¢do de 2015, traz a reflexdo sobre a
estetizacdo da vida cotidiana, privilegiando dois caminhos expressivos: a publicidade e
0s games. Nesse sentido, busca dar acesso as reflexdes decorrentes de pesquisas,
prioritariamente aquelas que acontecem nos programas de pds-graduacdo no pais e no
exterior, na area da Comunicacao e nas suas relacdes interdisciplinares com a Cultura,
Consumo e Tecnologias.

Assim, o primeiro artigo intitulado “O cotidiano fantastico na propaganda de
Havaianas: o comercial televisivo como tecnologia do imaginario”, de Juliana Tonin,
Professora Adjunta do Programa de pds-graduacdo em Comunicacao Social da PUCRS,
Larissa Azubel, Doutoranda na PUCRS, Gabriela Kurtz e Karina Pereira Weber, ambas
Mestrandas na PUCRS, apresenta a reflexdo acerca do papel do comercial televisivo
como uma tecnologia do imaginario contemporaneo, em sua estimulacdo para o
conhecimento de novas referéncias, potencializando assim, também novas
representacdes. Para expressar seu caminho analitico, o autor selecionou dois anuncios
das sandalias Havaianas, iconica marca brasileira, onde foi possivel compreender a
perspectiva fantastica adotada e sua poténcia expressiva.

O segundo artigo de autoria de Maria Ogécia Drigo, professora do Programa de
Pds-graduacdo em Comunicacdo e Cultura da Uniso, Universidade de Sorocaba e de
Clotilde Perez, do PPGCOM - Programa de Pds-graduacdo em Ciéncias da
Comunicagdo da ECA — USP, aborda as tematicas da marca e da publicidade
circunscritas as reflexdes acerca da maturidade adulta. Como as marcas comunicam

seus posicionamentos quando buscam relacionar-se com os adultos idosos? Quais
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valores comunicam? Conseguem ressonancia nesse publico? Essas e outras questdes
encontram acolhimento e direcionamento no presente artigo, que € mais uma producao
decorrente da pesquisa de pos-dourado levada a cabo por Maria Ogécia Drigo, com
supervisdo de Clotilde Perez.

A “Organiza¢do curricular de cursos superiores de Publicidade: um olhar
brasileiro sobre a oferta americana”, de Gino Giacomini Filho, professor do Programa
de P6s-Graduacdo em Comunicagdo da Universidade S&o Caetano do Sul e também da
ECA — USP, apresenta e discute a oferta curricular americana para cursos superiores de
Publicidade por meio da discussdo conceitual acerca da formacdo e também pelo estudo
de caso da Boston University e da University of Illinois at Urbana-Champaign. Os
resultados apontam que tais ofertas sdo estruturadas, diferenciadas, e mostram
contribuicdes relevantes para a experiéncia brasileira, ainda que questdes culturais e
historicas nos diferenciem consideravelmente.

Os artigos na sequéncia tém em comum a tematica dos games, 0 que ja evidencia
a relevancia desta producéo cultural no &mbito da Comunicacdo, do Consumo e tantas
outras regionalidades cientificas como Educacdo, Psicologia e Filosofia. Vejamos cada
um deles a sequir.

Arlete dos Santos Petry, pos-doutora pela ECA USP, com estagio na
Universidade de Toronto, apesenta o artigo “Consumo de videogames: algumas
preferéncias e motivagdes para jogar”. O texto trata de responder quais S0 as
preferéncias e as motivacdes para 0 consumo de jogos digitais na atualidade. Para tanto,
parte do estudo realizado com uma amostra de 182 jogadores estudantes universitarios e
de entrevistas respondidas por 5 pesquisadores da area. A pesquisa direciona para a
existéncia de tendéncias relacionadas a idade, tracos de personalidade, atividade laboral,
entre outras. Interessante reflexdo para aqueles que buscam refletir e planejar acGes
mercadologicas e mercarias no &mbito do consumo de games.

“Games: entretenimento, midia e cultura”, de Valdenize Leziér Martyniuk, pds-
doutora pela ECA — USP e professora da PUC SP, em conjunto com Mauro Maia
Laruccia, professor do programa de Pés-graduacdo em Comunicacéo e Cultura da Uniso
e da PUC SP, apresentam no texto a reflexao sobre os jogos eletrénicos como fenémeno
midiatico privilegiado na contemporaneidade. O objetivo do artigo é explicitar as
possibilidades de pesquisa e de andlise, baseadas nas especificidades desse objeto. Os
autores discutem as implicacdes das relacbes promovidas entre 0 jogo e o0 jogador, bem
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como entre o jogador e outros sujeitos do entorno, resultando em interagfes da ordem
da programacdo, da estratégia, da sensibilidade e do acidente. As proposi¢des de
pesquisa tém como referéncia a teoria semiotica de Greimas e seus seguidores e nos
estudos do ciberespaco e das midias audiovisuais. Os jogos, entdo, emergem como
exemplo tipico para entender a construgdo de sentidos no ambiente social da atualidade.

Em “Perspectivas ontologicas dos games no século XXI”, Luis Carlos Petry do
Programa de Pds-graduacdo em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital, da PUC
SP, apresenta as relacGes existentes entre o0 conceito de desenvolvimento de games e
metaversos, a partir das discussdes e contextualizacdes realizadas por pesquisadores do
digital no que tange a presenca de conceitos ontoldgicos em sua constituicao e processo.
O autor situa o conceito de ontologia digital e sua incidéncia na pesquisa dos
metaversos e games. Em seguida apresenta algumas ideias normativas sobre a questéo,
relacionando-as a proposta de uma analise que leve em conta 0S pressupostos
ontoldgicos que estdo presentes na conceitualiza¢do e no desenvolvimento de um game.
A partir de uma delimitacdo provisoria do conceito de Worldbuilding (enquanto
conceito de formacdo de mundo no campo dos games) organiza dois casos modelos.
Finalmente, indica a importancia que um pensar orientado ontologicamente pode
desempenhar, ndo somente para uma compreensdo mais contextualizada dos games e
metaversos, mais igualmente para aqueles que se engajam em Seus processos de
concepcao e desenvolvimento.

Para finalizar esta edicdo da Signos do Consumo, Alhen Rubens Damasceno,
doutorando do PPGCom ECA — USP, nos oferece a resenha do livro de Gilles
LIPOVETSKY e SERROY, intitulado “A estetizacdo do mundo: viver na era do
capitalismo artista”, editado pela Companhia das Letras neste ano. Lipovetsky é parte
da bibliografia de disciplinas e projetos de pesquisa em Comunicagdo nas interfaces
com as Ciéncias Humanas, em diferentes Universidades e grupos de investigacao, tanto
no Brasil, quanto no exterior. Nesta obra a reflex&o se d& prioritariamente no foco da
estetizacdo do mundo por meio das marcas e, consequentemente, do sistema publicitario

que €é seu propulsor.

Boa leitura a todos,

Os Editores
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