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RESUMO

Com a utilizagdo cada vez maior das novas tecnologias nas propagandas publicitarias e
seu resultado com o publico, este artigo visa identificar como e com qual finalidade as
empresas tém utilizado os recursos da web para reconhecimento e entretenimento com o
cliente/publico. Neste artigo sao analisadas as propagandas da Universidade do Vale do
Rio dos Sinos ( Unisinos) e do Banco Bradesco utilizadas no jogo Second Life, que se
auto-intitula a forma de inteligéncia e criatividade. Para isso foi necessario interagir com
0 jogo, transformando-o no préprio laboratorio da experiéncia. Como base teodrica para
tal estudo foram convocadas as nogoes de sedimentagdo de Norval Baitello como um
contraponto a esta massificagdo tecnoldgica, e as pesquisas de André Lemos e de
Manuel Castells que sugerem uma nova era, a da maquina dialogando com a vida social.

PALAVRAS-CHAVE

Internet; Entretenimento; Jogos; Midias; Propagandas.

MIDIAS DIGITAIS: PROVOCANDO A SEDIMENTACAO HUMANA

Nos ultimos anos, pode-se dizer que a sociedade vive na era da informagdo, do
entretenimento ¢ da comodidade. Considerando essas eras, nada mais normal que o
crescimento e ou surgimento das novas midias. Estas criando um amor maior do publico
pela busca da informagdo, ou melhor, pela participagdo na construcdo e difusdo da
informacao.

As novas midias em primeiro instante buscavam apenas a jun¢ao do audiovisual
com o sistema analogico, ou seja, a divulgacao de texto. Surgiram radios, televisores
que permitiam a comunicagdo e a troca de informa¢des ndo mais baseadas apenas no
texto e no papel. No entanto, mais tarde, este sistema se engrandeceu com as midias

digitais, e destas a que mais tem surtido efeito no publico ¢ a internet. A internet ¢é
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fascinante, pois consegue mexer com o pensamento das pessoas sem que elas percebam.
Desta forma, a “Net mais do que uma nova tecnologia, ¢ uma mudanga de civiliza¢do™.
Segundo Kamper, Mersmann e Baitello Junior (2000) o homem evoluiu, no
entanto, no processo de evolucao ele deixou a sua postura de Homo herutus para cada
vez mais tornar a ser um animal apoiado em quatro patas. A afirmacdo parece, em
primeira instincia, bastante forte, mas por outro lado condiz com o que a Internet, e o
uso excessivo e constante do computador, tem feito com a sociedade moderna. Se antes
o homem buscava, para evoluir, andar, hoje o homem se senta diante do computador e

permanece nesta posicao durante horas, no que Kamper chama de “sedimentagao”.

“A domesticagdo, no inicio, refere-se ao esfor¢o pré-civilizatorio de
interpretar o mundo como uma casa ¢ mudar-se para ela (Peter
Sloterdijk). A civilizagdo constitui a fase na qual o grupo social
impdem principios e a disciplinagdo ocorre quando a coercdo dos
principios se torna em auto-coer¢ao (N.Elias). Interessa-nos, entretanto,
a fase da sedimentagdo, no final do processo, fase que permanece
estritamente ambivalente. Sedimentagdo que dizer que o corpo humano
, de sua posigdo ereta foi conduzido a posi¢cdo sentada, foi obrigado a
sentar-se. Nessa posi¢cdo, sentada e sedentaria, se acalma, se aquieta”
( BAITELLO, MERSMANN ¢ KAMPER: 2000, pg. 02)

O corpo do homem, que aprendeu a se apoiar apenas nos membros inferiores,
teve de aprender a gastar energia sentado, e pode-se dizer que foi entdo que outros
sentidos passaram a ganhar for¢a, uma forca maior que a da mobilidade. A sociedade
atual, civilizada ou no estagio que Edgar Morin (1999) chama de Idade Média Moderna,
estd mutilada, teve alguns de seus sentidos amputados e outros, como a visdo,
supervalorizados. No entanto, o que estd em discussdo neste artigo ndo ¢ a
supervalorizacao da visualidade, mas sim a mudanca tecnoldgica e seu impacto na vida
mediada. Um exemplo bem claro é o de que as pessoas acham que possuem a liberdade
de escolha em suas informagdes quando utilizam a internet, j& que ndo necessitam
seguir algo pré-estipulado, visto que podem percorrer o caminho que quiserem em
busca de informacdo. Mas sera que a realidade ¢ mesmo essa? A realidade que percebe-
se ap6s um breve estudo ¢ que essa nova midia, a Internet, possui a inteligéncia e a
criatividade de chegar ao seu receptor, sem que nem ele mesmo perceba que ¢

direcionado. Essa “pseudo-autonomia” do suporte faz com que o usudrio da web se sinta

* Jean-Michel Billant citado por Jacques Heno, “Com a Internet, vivemos uma
verdadeira revolugdo tecnoldgica”, op.cit., p.9.
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autonomo, independente, mesmo que as informacgdes produzidas e disponibilizadas na

web tenham intengdes e razdes como nos veiculos tradicionais e analdgicos.

Apesar disto, desta critica inicial, a Internet vem se constituindo como uma
excelente ferramenta de trabalho para os publicitarios e uma boa forma de interatividade
entre empresas e clientes. Isto porque a rede mundial de computadores tem a alternativa
de propor conversas em tempo real, de apresentar idéias, vender produtos e servicos,
tornando praticamente tudo que ¢ disponibilizado na web, principalmente a informagao,
em uma mercadoria. Ja afirma Ricardo Velasco (......... ) que a Internet “sera a
mercadoria mais representativa do século XXI™ . Diante desta posi¢do, percebe-se que
esta midia consegue refletir também na economia, gerando e fomentando negocios, além
de possibilitar a troca de preciosas informagdes. Para Manuel Castells (2003, p.256) a
Internet mudou radicalmente a sociedade e a forma de organizagdo desta. Para o autor a
sociedade teria se transformado em uma “sociedade em rede”, ou seja, um meio de
comunicacdo e de relagdo. A Internet, na visao do autor, afeta diretamente a economia
gerando uma nova ordem. “O que estd acontecendo? Esta acontecendo que quase todo o
trabalho interno da empresa, da relagdo com os provedores e da relagdo com os clientes,
esta se fazendo pela rede” (p.269)

Desta forma, pode-se dizer que realmente vive-se em uma era midiatica, onde
nao ¢ nada estranho encontrar diferentes empresas que utilizam a rede para veicular
propagandas, as vezes, at¢ langando os produtos previamente na web e depois no
“mundo real”. As propagandas estdo utilizando, cada vez mais, todos os recursos que a
web pode oferecer como a interatividade, a multimidia, ou seja, varios meios de
comunicag¢do convergindo em um Unico suporte, no caso a web, onde se disponibilizam
videos, imagens estaticas, som e texto verbal. Atualmente, o recurso que estd em alta
sdo os jogos on-line, principalmente o jogo Second Life que mercantiliza “brincadeiras”
e cria um universo paralelo. Conforme consta na abertura do proprio site Second Life,
ele € “ a 3-D virtual world entirely created by its Residents. Since opening to the public
in 2003, it has grown explosively and today is inhabited by millions of Residents from

around the globe.”(http://secondlife.com/whatis/). Isto quer dizer que o mundo virtual é

criado por seus residentes e possui mais de milhdes de habitantes, o que demonstra a

aceitagdo deste universo.

> O livro escrito por Roberto Velasco chama-se A Economia Digital. Do Mito a

Realidade, citado por
Patricia F. de Lis, Idem, Ibidem, p.16
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Neste jogo o usuario € representado por um avatar, do qual se pode escolher a
feicao, o tipo e personalizd-lo como quiser. O usudrio pode interagir em tudo e criar
seus proprios objetos, a roupa, caracterizagdo. A graca do jogo estd, exatamente, na
possibilidade de ser o que nao se ¢, de conquistar uma imagem supostamente ideal
valendo-se dos recursos que estdo disponiveis na web. O mundo do Second life, ¢ o
mundo perfeito, paralelo. Para André Lemos (2004, p. 150) os jogos on-line sdo uma
forma de tornar possivel o mundo imagindrio, uma experiéncia que vem sendo

construida desde 1980.

“Os jogos criam mundos imaginarios a partir de sistemas onde os
usuarios usam palavras escritas para improvisar melodramas, em uma
decoragdao construida pela imaginacdo (objetos, ambientes, armas,
personagens). (...)E um mundo artificial, interativo e virtual, vivido
por avatares (representagcdes virtuais dos participantes), sendo um
jogo on-line multi-utilizado onde os avatares comunicam-se ¢
compartilham uma cidade com toda sua complexidade” ( LEMOS:
2004, p.150)

Second Life: uma segunda chance de vender mais

Com a demanda de brasileiros que se cadastraram neste jogo, criou-se uma
empresa no Brasil que possui um site® traduzido para a lingua oficial do pais, o
portugués, onde encontram-se dicas de investimentos, festas e vende-se a moeda — que
pode ser comprada com o real ou adquirida com os trabalhos realizados dentro do jogo-
utilizada pelo jogadores do Second Life.

Nessa introdu¢do do jogo pode-se perceber que as pessoas criam novas vidas,
novos desejos, necejos (necessidades de desejos), vontades, realidades e necessidades.
Vivem uma segunda vida — pela interatividade que se consegue ter com as pessoas —
podendo escolher até o seu segundo nome, aplicando muitas vezes o que vive ali em sua
vida real, pois os limites do universo digital parecem ser muito ténues com a realidade
propriamente dita.

Seria entdo por este motivo que as empresas se adaptam a estes novos jogos? Ou
estariam elas pensando em criar uma interatividade com o seu cliente? Outra op¢ao que

justificaria o numero cada vez maior de empresas de grande porte no mundo do Second

¢ http://www.mainlandbrasil.com.br/index.aspx
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Life seria para mostrar para o mundo e para os seus concorrentes que esta ligada a tudo
em que se consiste a tecnologia?

Nas trés perguntas pode-se encontrar as respostas certas, no entanto cabe analisar
cada uma delas, pois cada resposta trara um olhar diferente ou complementar sobre a
tecnologia e seus impactos na vida midiatizada e mediada por computadores.

Sabe-se que os consumidores sofrem varias espécies de influéncias, sendo que
uma delas e que ¢ valida neste artigo, ¢ a espécie de influéncias ambientais. Dentro
desta espécie encontra-se a influéncia tecnoldgica e da cultura. Assim, ¢ possivel
responder o comportamento das empresas que inserem-se no universo da realidade
virtual, pois conseguem perceber que a cultura que se esta tendo hoje ¢ baseada, cada
vez mais, na tecnologia, tornando, assim, os futuros e atuais consumidores mais natos e
adeptos as novas tecnologias € a comprar baseado ndo mais na experiéncia, mas numa
co-experiéncia, mediada.

As novas tecnologias estdo sendo utilizadas como novas midias, sendo que a
Internet, que é o foco deste trabalho, permite combinar o poder da comunicacido de
massa, de emitir uma mensagem e alcancar grande audiéncia com possibilidades de
interacdo. A primeira vista, a rede passa a ser um meio completo que soma veiculos e
acrescenta potencialidades, no entanto, a distribuicdo massiva de informagdes somadas a
interagdo gera um sério problema social: como organizar este conhecimento?

Na Internet existe o poder de comunicar palavras, imagens, sons e videos ao
mesmo tempo, o que ndo se consegue realizar com midias graficas, televisivas ou radio,
visto que a no¢do de multimidia ndo se aplica a outros veiculos. Desta maneira, cria-se
uma interatividade com o cliente, pois ele consegue ter uma recep¢do de mensagens
melhor e também uma absor¢ao de idéias maior, ja que pode ver, ouvir, ler e sentir
aquilo que ¢ veiculado pela Internet, podendo inclusive aprofundar pesquisas sobre
determinado campo ou area de interesse. Mas como se da essa interatividade
efetivamente?

Neste ultimo caso convém observar a conduta da Universidade do Vale do Rio
dos Sinos (Unisinos), instituicdo gaucha, que foi a primeira universidade a comprar
uma ilha’ dentro do jogo Second Life . Na sua ilha consta a Biblioteca Unisinos, o

Auditorio Padre Werner, o prédio A da area 1 e um grupo de pesquisa em Educacio

" Uma ilha é um terreno que possui 65 mil metros quadrados
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Digital. Eliane Schlemmer® respondeu em um e-mail que : “A UNISINOS utiliza o
Second Life para a pesquisa e ensino, ndo para marketing especificamente.”.
Em sua pégina principal da Internet a universidade ja divulga sua participagdo no

jogo, confira na FOTO 01:
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Desta forma, a instituicdo embora ndo afirme isso, utiliza o jogo para mostrar aos
seus alunos que a universidade est4 ligada com a tecnologia e ciente das potencialidades
deste universo. Com a entrada desta universidade no jogo muitas outras irdo em busca
do mesmo, ha institui¢do catarinenses e paulistas que também passaram a migrar para o
jogo, divulgando produtos, cursos e mostrando que estdo inseridas neste novo contexto.
No proprio site da faculdade gatcha, € possivel perceber como essa ferramenta

esta sendo utilizada para a publicidade. Como se pode ver na foto abaixo:

8 Programa de Pos-Graduagdo em Educagdo — UNISINOS,Coordenadora do Grupo de Pesquisa Educacao
Digital - gpe-du UNISINOS/CNPq,Comité Gestor da Comunidade Virtual de Aprendizagem da Rede de
Instituicdes Catolicas de Ensino Superior - CVA-RICESU
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#ssim como no munda real, para que o seu empreendimento seja bem
sucedido, vocé tem due anunciar o seu produto, para que os seus clientes
tomern conhecimento dele
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venda de Terrenos.
Existem muitas formas de divulgar a sua empresa na Mainiand Brasil
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Outdoors.
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inovadoras de trabalhar a divulgagdo dos produtos e senigos dos seus
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A Mainland Brasil . assim, e E dnicas de dos clientes com as marcas e

produtos das empresas. &
Concluido B Internet

Ao observar as imagens dessas fotos no site, a primeira coisa que vem em mente
¢ que o Second Life ¢ mais um comércio do que uma diversdo. No entanto, como ja foi
anteriormente citado, as novas midias tém se utilizado da inteligéncia e também da
criatividade para atingir de diversos modos o seu receptor, muitas vezes de modo

inconsciente e tacito.

A empresa especializada em servigos bancarios, Bradesco, também possui sua
ilha no jogo. A sua ultima interagdo com o cliente, foi enviar a sua arvore de natal criada
dentro do mesmo para todos os seus clientes via e-mail, que ao clicar abria em uma

nova pagina de web’, sendo que cada cliente pdde acompanhar a construgdo da mesma.

? http://www.arvorebradescoseguros.com.br/
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Sera que uma agéncia de porte como a Bradesco, precisaria criar uma agéncia
dentro de um jogo e fazer propagandas como tal? A resposta ¢ simples. Precisa, porque
a tecnologia traz comodidade ao homem e ¢ isso que tem buscado, por meio da
interatividade do jogo. Além disso, as posi¢cdes que a empresa teve que assumir para
com o cliente acabando trazendo um refor¢o de marca. Ninguém joga no Secon Life e
sai impune das mensagens publicitarias nele contido.

As empresas t€ém gostado do jogo, pois apresenta uma diversidade de espacos e
papéis na hora da divulgagdo e oferece “projetos especiais” que fornecem diferentes
tipos de publicidade que se v€ na vida comum. Portanto, no jogo as empresas podem
ousar mais, criar recursos, aparecer mais, sem tanta preocupacdo com limites de tempo,
espago, verbas e acima de tudo leis e normas. As empresas conseguem ter uma relagao
com os antigos clientes adeptos ao jogo e também criar novos que ainda ndo conheciam
o servico/produto simplesmente por estarem presentes neste ambiente digital. Afinal
como em toda a propaganda o que ¢ visto ¢ lembrado, o que se esconde parece perder

validade. Eugénio Bucci (2004) afirma que

“A verdade ¢ que o visivel, mais que um suporte em que 0s signos se
deixam olhar, ¢ um sistema que ordena os signos. Enfim, ndo ¢
porque verificamos a verdade com os olhos que somos uma
civilizagdo autorizada a crer nos proprios olhos, mas porque somente
no olhar ¢ que a verdade pode adquirir a sua dimensdo social. O que
ndo couber no olhar jamais sera verdadeiro, nem sequer existente. O
vazio, por exemplo, jamais serda verdadeiro e serd imediatamente
suprimido. Ver, entdo, ¢ subordinar-se ontologicamente ao
ordenamento posto pelo olhar. (...) Vivemos sob um regime voltado a
producao da imagem da mercadoria e da imagem como mercadoria” (
BUCCI: 2004, p. 229 e 232)

Vendo também que as empresas precisam se definir em assuntos, que defendam
opinides e que criem imagens, destacando seu posicionamento perante o publico para
fazer a fusdo entre as logicas da comercializagdo ¢ do espetaculo, o jogo Second Life
veio para colaborar neste processo. Recentemente, o projeto Inter-Meios divulgou dados
sobre o crescimento da internet e da publicidade on-line no Brasil, referente ao ano de
2007. A pesquisa mostrou um aumento de 12,5% e 9%, respectivamente, em relagdo ao
ano anterior., o que demonstra maior confiabilidade do meio digital. Boa parte do
crescimento do nimero de acessos a rede e da venda de produtos on-line, seja em sites
especializados ou especificamente no Second Life, se deve ao fato de que as empresas

estdo investindo mais em novas tecnologias e menos em midias tradicionais. Por que?
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Primeiro, porque o cliente mudou. J4 ndo estd mais acostumado a simplesmente
reproduzir, mesmo que o faga. Segundo, porque a competitividade ¢ tamanha que
diferenciagdo passa a ser obriga¢do e ndo mais um ponto forte. Terceiro porque investir
em midias tradicionais em outdoor, cartaz, folder, insercao em radio e televisao custam
caro, e muito, ¢ na web os esfor¢os podem ter uma durabilidade muito maior. O
processo de “Ad Operation”, termo para designar a operacionalizagdo de anuncios
publicitarios estd se tornando cada dia mais comum no pais, muito em razao do proprio
Second Life, que cresce em niimeros, em visibilidade e se torna uma tendéncia. Ficar

fora deste mercado pode significar estar fora da mente de milhdes de usudrios da web.
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