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Missdo Entretenimento: Proposta de reflexao, desenvolvimento e valoracao de um conceito

O artigo propGe um exercicio de revisdo e reflexdo teodrica sobre o conceito de entretenimento.
Para o desenvolvimento do texto, os autores realizam breve investigacdo sobre a presenca do
entretenimento em trabalhos académicos de Lazer e Turismo a partir das informacdes de bancos
digitais de produgbes académicas. Em seguida, como foco principal do artigo, a pesquisa é
desenvolvida por um viés qualitativo, essencialmente através de andlise critica tedrica,
empreendida a partir da contribuigdo de diferentes autores do Lazer, do Turismo, da Historia e
da Filosofia. Para além do contetdo, a forma do artigo faz uma provocacéo ludica a partir da
tematica da ficgdo cientifica, como maneira de lembrar o leitor da importancia do envolvimento
sensorial, em contraponto ao entendimento unicamente literal e racional, para a completa
compreensdo da proposta feita pelo entretenimento. Na divisdo de se¢des do texto, apds o
momento introdutorio, os autores propdem paulatinamente o desenvolvimento de uma
conceituacdo objetiva do entretenimento. Apoés, propdem uma reflexdo sobre o valor
constantemente atribuido ao entretenimento, incluindo suas recorrentes criticas. Por fim,
sugerem que a compreensao mais objetiva do conceito, ainda utilizado com consideravel
imprecisdo, pode colaborar no melhor detalhamento, organizacdo e comunicacdo de futuros
estudos académicos em Lazer e Turismo.

Entretenimento. Lazer. Turismo.

The article proposes an exercise of review and theoretical reflection on the concept of
entertainment. To develop the article, the authors briefly investigate the presence of the
entertainment concept in academic works in the fields of Leisure and Tourism, based on
information from digital academic repositories. Then, as the main focus of the article, the
research is developed from a qualitative perspective, essentially through critical theoretical
analysis, based on the contributions of different authors from Leisure, Tourism, History and
Philosophy. In addition to the content, the form of the article makes a playful provocation with
the theme of science fiction, as a way of reminding the reader of the importance of sensory
involvement, as opposed to a solely literal and rational understanding, for the complete
apprehension of the proposal made by entertainment. In the division of sections of the article,
after the introduction, the authors gradually propose the development of an objective
conceptualization of entertainment. Afterwards, they propose a reflection on the value
constantly attributed to entertainment, including its recurring criticisms. Finally, they suggest
that a more objective understanding of this concept, still used with considerable imprecision,
can contribute to better detailing, organization and communication of future academic studies
in Leisure and Tourism.

Entertainment. Leisure. Tourism.
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O espaco, a fronteira final. Estas sdo as viagens da nave estelar Enterprise. Sua
missdo de cinco anos: explorar novos e estranhos mundos, procurar novas formas de
vida, novas civiliza¢des, audaciosamente indo onde nenhum homem jamais esteve...
(Roddenberry, 1966)*

Iniciar este artigo com a citacdo anterior € um exagero. Pois este texto é o
desdobramento de uma pesquisa mais ampla em andamento sobre o campo do entretenimento,
e, a bem da verdade, uma jornada de exploracéo pelas fronteiras deste campo nédo é acdo tao
inédita assim. Mas, a bem da verdade, também n&o chega a ser tdo comum — e pode exigir
alguma audacia. Como veremos mais adiante, acreditamos que ainda ha algo de estranho nesse
territdrio. Onde estamos adentrando, afinal?

Iniciar com essa citacdo é também uma estratégia. Ha aqui certa influéncia das pesquisas
radicalmente qualitativas, uma inspiracdo especialmente no sentido de percebermos como néo
apenas a literalidade de textos comunica uma producdo académica, mas a provocacao sensorial
também pode fazer parte disso (Longano, 2020). Assim, para uma pesquisa que pretende adotar
uma perspectiva do entretenimento, acreditamos que é fundamental ir além do viés racional,
uma vez que este € um campo que dilata, justamente, elementos sensorios, “o triunfo dos
sentidos sobre a mente, da emog¢do sobre a razao” (Gabler, 1999, p. 28). Por isso, a citacdo de
um seriado de TV ndo é mero elemento decorativo, mas uma pequena provocacdo para
aproximar a dureza caracteristica de um artigo do carater essencialmente divertido que nosso
assunto exige. Mas por que tratar academicamente deste topico do entretenimento, afinal?

Lohmann e Panosso Netto (2008) percebem que “o entretenimento ¢ um campo em
crescimento, configurando-se em uma importante area de atuacdo para os profissionais do
turismo e do lazer” (p. 80). Nao deve ser por acaso que os seminarios da propria Associagao
Nacional de Pesquisa e P6s-Graduacdo em Turismo — Anptur (2023) costumam guardar um
espaco para este fim em um Grupo de Trabalho nomeado Lazer e Entretenimento.

Em harmonia com esse raciocinio, a descricdo da linha de pesquisa do Doutorado na
Universidade de S&o Paulo (USP, 2023a) que originou este artigo, nomeada Turismo —
Conhecimento e Tendéncias, explicita o entretenimento como um interesse de investigacdo em

suas relagbes com o turismo.

! Texto de abertura do seriado televisivo de ficcdo cientifica Star Trek, criado por Gene Roddenberry em 1966,
narrado pelo personagem Capitdo Kirk (interpretado por William Shatner) enquanto vemos uma famosa nave
especial vagando pelo espaco sideral.
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Entretanto, quando a curiosidade nos leva a uma ligeira busca sobre teses ou
dissertacdes da mesma USP (2023b)2 com foco especial no entretenimento, das 117.096
producdes disponiveis, apenas 12 continham o termo como uma de suas palavras-chave — um
dos resultados, de autoria de pesquisador que escreve este artigo. Nenhuma delas, alias,
formalmente vinculada a estudos de pos-graduacdo em Turismo.

Saindo um pouco dos muros da mesma universidade, na biblioteca de teses e
dissertagcdes desenvolvida pelo Instituto Brasileiro de Informagdo em Ciéncia e Tecnologia
(IBICT, 2023)3, identificamos o cadastro de 439 dissertacdes ligadas a programas de pos-
graduacdo com titulos relacionados a turismo, lazer ou hospitalidade (ndo era possivel agrega-
los automaticamente, entdo fizemos a soma manualmente no sistema). Dessas, apenas 3 foram
registradas com o assunto “entretenimento”. Como a defini¢do “assunto” nos pareceu um tanto
vaga, acrescentamos ainda a simples mencao a palavra entretenimento no resumo dos trabalhos
(sem maiores refinamentos), 0 que aumentou os resultados para 14 producdes.

O catélogo da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES,
2023)* aparenta um alcance maior. Dentro da grande area “ciéncias sociais aplicadas” e area de
conhecimento “turismo”, a soma de programas intitulados como “turismo”, “hospitalidade”,
“turismo e hotelaria”, “turismo e hospitalidade™, “hotelaria e turismo”, “gestdo de negdcios
turisticos” e “turismo e meio ambiente” (novamente, oS mesmos nao eram agregados
automaticamente, entdo fizemos a soma manualmente no sistema) revelou o registro de 1879
teses e dissertacdes. Nessas, 0 termo “entretenimento” encontrou correspondéncia em 18
producdes. Infelizmente, nesse caso, ndo era possivel identificar se o termo correspondia ao
assunto, titulo ou simples mencao a palavra no resumo do trabalho.

Por fim, o site do Programa de Pds-Graduacao em Turismo da Escola de Artes, Ciéncias
e Humanidades da Universidade de Sdo Paulo (PPGTUR-EACH-USP, 2023)° possui um

interessante mecanismo de pesquisa em periddicos cientificos com publicacGes de Lazer e

2 Busca realizada na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes da USP (2023b), com Ultima checagem em 28 de
novembro de 2023.

3 Busca realizada na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢des do IBICT (2023), com Ultima checagem
em 5 de abril de 2023.

4 Busca realizada no Catalogo de Teses e Disserta¢des da CAPES (2023), com ultima checagem em 5 de abril de
2023.

> Busca realizada no PublicacBes de Turismo do PPGTUR-EACH-USP (2023), com ultima checagem em 28 de
novembro de 2023.
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Turismo. De 17.026 artigos indexados, 17 apresentavam o termo “entretenimento” entre suas
palavras-chave — novamente, um deles de autoria de pesquisador que escreve este artigo.

Nossa ligeira busca ndo abre este artigo por um valor cientifico em si — outros
territorios, universidades e areas de conhecimento podem estar igualmente se debrucando sobre
0 tema, e esse cenario pode muito bem ser alterado em um futuro proximo — e tampouco
pensamos que apenas o ineditismo € capaz de sustentar uma pesquisa.

Mas a pequena parcela de producbes académicas focadas no entretenimento serve como
uma ilustracdo de que, “para o setor do turismo, o entretenimento ¢ algo relativamente novo
que, dia-a-dia, esta alcangando mais mercados” (Lohmann & Panosso Netto, 2008, p. 81). Se
comecgamos o artigo com uma referéncia de ficcdo cientifica, digamos que foi um impulso para
0 N0SSO VOO, um incentivo de que, ainda que este ndo seja um mundo totalmente desconhecido,
vale a pena o esforco de nos aproximarmos e desvendarmos suas estranhezas.

E, pousando em um mundo que pouco exploramos, saber 0s perigos que nos esperam
pode vir bem a calhar. Como processo de pesquisa, observar as produgdes académicas de nossos
pares nos revelou questdes importantes, como a rara preocupagdo em conceituar teoricamente
o que se esta chamando de “entretenimento”; o uso corriqueiro da palavra como um adjetivo
(qualidade ou, principalmente, defeito) de alguma pratica, sem qualquer definicdo; a utilizacéo
do mesmo termo como sinénimo direto de lazer ou diversao; a notavel diferenca entre os
significados de “entretenimento” a depender do trabalho lido; a auséncia de um olhar mais
amplo para sua expressao em termos de mercado.

Desse impulso, o presente artigo propde, assim, um exercicio de revisdo e reflexdo
tedrica sobre o conceito de entretenimento. Um conceito cuja maior clareza, acreditamos, pode
auxiliar no avanco de estudos académicos futuros. Procuramos contribuir aqui, especialmente,
oferecendo um foco mais demorado sobre o que chamamos, afinal, de entretenimento,
aproveitando contribuicdes de outros autores, observacbes de mercado e, audaciosamente,

arriscando nossas proprias sugestdes.

Em dado momento de seu livro Vida, o filme, Neal Gabler (1999), apds muitas paginas
de analise sobre o entretenimento, conclui (e provoca): “a bem da verdade, quem consegue, até

mesmo o mais hermético dos intelectuais, resistir ao entretenimento?” (p. 138).
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Uma ponderada colocacéo bastante semelhante a forma como Lohmann e Panosso Netto
(2008) terminam um capitulo sobre 0 mesmo entretenimento, concluindo (e provocando) que
“até mesmo o mais feroz dos criticos de plantdo necessita de alivio frente as duras atividades
diarias” (p. 81).

Mas por que, afinal, o olhar sobre o entretenimento parece exigir certa cautela ou
justificativa? Por que, afinal, seria necessario um lembrete de que todos nds podemos ser
envolvidos por ele? Se entretenimento é uma palavra tdo corriqueira, o que, afinal, a envolve?

Segundo Gabler (1999), a “etimologia de ‘entretenimento’ ¢ latina e com toda a certeza
vem de inter (entre) e tenere (ter)” (p. 25). Ou seja, nessa definigdo, estariamos, a principio,
tratando de alguma acdo que ocorre entre outras, em intervalos. Em um mundo regido pela
I6gica do trabalho, das obrigagdes, € no espacgo entre elas que tal intervalo pode ocorrer. Nesse
sentido, “o entretenimento deve sempre implicar um raciocinio € uma ocupag¢ao mental, mas de
uma forma agradavel, de livre vontade e, geralmente, no tempo livre das obrigagdes diarias”
(Lohmann & Panosso Netto, 2008, p. 79).

Ou seja, ndo estamos falando exatamente do tempo livre — embora, como dito, esse
possa ser um momento propicio ao entretenimento. H4, sim, um tipo de ocupacao, temos no
entretenimento uma atividade programada, intencionada, mas desencadeada ndo pelo universo
das obrigag0es, e sim pelo prazer. Em livro dedicado ao entretenimento, Trigo (2003) reforga
que “entretenimento tem a ver com prazer, com a valorizagdo do hedonismo, do 6cio e do tempo
enquanto valor cada vez mais significativo para as pessoas” (p. 150).

Nesse momento de conceituacdo, vamos delimitando o termo com cuidado. O
“geralmente” da citacdo anterior de Lohmann e Panosso Netto (2008, p. 79) ¢ importante, pois
talvez ja& comecemos a encontrar contradicbes. Como veremos pouco mais adiante, o
entretenimento pode “embalar” uma vasta gama de praticas. E, ndo raro, suas caracteristicas
levam o crédito de revestir acbes vinculadas a momentos de obrigacdes, como na ocasido de
praticas educativas (0 chamado edutainment) ou eventos corporativos (corporate
entertainment). Como observa Maria Aparecida Baccega, “mesmo os campos onde a seriedade
— e ndo a sisudez — ¢ fundamental . . . ndo prescindem da colaboragdo do entretenimento”
(Trigo, 2003, p. 11). Assim, insistimos para ndo associarmos demasiadamente nosso conceito
ao tempo livre. O filésofo Byung-Chul Han (2019), inclusive, contesta que “ndo faz muito
sentido a afirmacdo de que os gregos ou romanos ndo conheciam nenhum entretenimento
porque ndo havia, na época, a separacdo entre tempo de trabalho e tempo livre” (p. 99). Por
1SS0, aqui nos prendemos mais ao que seria o foco deste entretenimento, a oferta de momentos

programados de atividades voltadas ao estimulo do prazer. Mas restam mais peculiaridades.
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Na aproximacdo do entretenimento com elementos como tempo livre e prazer, nao
podemos correr o risco de tornd-lo um mero sinnimo de um conceito mais amplo como o lazer.
Na diferenciagdo proposta por Santos e Pacheco (2018), os autores mencionam que “na
industria cultural, um segmento que gera criticas e preconceitos € a inddstria do entretenimento.
Ela perpassa o lazer e o apresenta como produto de venda e consumo rapidos e de facil
entendimento” (p. 74).

Ainda refletiremos sobre a questéo dos preconceitos e o chamado “facil entendimento”.
Mas encontramos explicacdo semelhante em outros autores. Por exemplo, quando Silva,
Moreno e Veraldo (2017) notam que “o tempo livre destinado ao lazer recebe duas Oticas
distintas, sendo o lazer, em uma delas, visto pelas industrias culturais e do entretenimento como
um modo de aproveitamento do tempo enquanto mercadoria” (p. 53).

Note-se que as duas citacBes apresentam concepcdes de entretenimento atreladas a
chamada indUstria cultural®. Ao que Pessoa (2019) alerta que, no debate acerca do lazer e
consumo, hd uma tendéncia em se analisar “a partir de uma perspectiva majoritariamente
pejorativa, visto que a nocdo de industria cultural esta enraizada, mesmo que implicitamente,
no debate académico acerca do tema” (p. 28). Podemos refletir sobre essas duas palavras.

Embora ndo concordemos com a direta ligacao do termo “industria” ao entretenimento,
por conferir uma ideia generalizada de escala massiva antes mesmo de sabermos a que atividade
estamos nos referindo (e existem multiplas possibilidades), sua ado¢do faz sentido. Pois soma
a nossa conceituacdo uma nocao de consumo, valiosa para nossa compreensdo. Caminhando
um pouco mais em nosso esforco de conceituagdo, teriamos, portanto, o entretenimento como
a oferta de atividades voltadas a um publico consumidor para o estimulo do prazer.

Jaaligagdo com o termo “culturais” pode nos levar a alguma confusdo — ainda temendo
o0 recorrente problema de tornar o entretenimento um sinénimo indevido de outra pratica. Pois,
das caracteristicas que delineamos até o momento, nada impediria o entretenimento de revestir
conteidos que ndo sdo comumente chamados de culturais — o esporte, por exemplo (Earp,
2005).

6 0 termo “industria cultural” aparece pela primeira vez na obra de Adorno e Horkheimer (1985) como critica a
praticas de produgao e difusdo de bens culturais como mercadoria, com propdsitos de alienagao e controle.
Atualmente, o termo recebe compreensdes bastante distintas, e menos politizadas, a depender de autores e,
inclusive, de seus paises de origem. Enquanto costuma representar uma otica econémica para a producdo de
produtos e servigos culturais em larga escala, € comumente substituido pelo seu plural, “industrias culturais” e,
com mais for¢a na atualidade, por “industrias criativas” — que, de maneira bastante ampla, abarcam outras
atividades que envolvem a criatividade, como a tecnologia (Reis, 2008).
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A cultura tem atualmente sido entendida de forma bifurcada, o que € melhor esclarecido
pela contribuicdo de Isaura Botelho (2001): por sua dimensédo antropoldgica, bastante ampla, a
cultura “produz através da interacdo social dos individuos, que elaboram seus modos de pensar
e sentir, constroem seus valores, manejam suas identidades e diferencas e estabelecem suas
rotinas”; ja por sua dimensdo socioldgica, ¢ vista “em ambito especializado: ¢ uma produgao
elaborada com a intencdo explicita de construir determinados sentidos e de alcancgar algum tipo
de publico, através de meios especificos de expressao” (p. 74).

De todo jeito, a participacdo de um individuo em uma atividade ofertada e dedicada ao
estimulo do seu prazer parece se encaixar — por que ndo? — no entendimento de uma pratica
cultural, conforme antecipado pelos autores anteriores. Dessa forma, a despeito do conteido
que tomarmos como ponto de partida (esportivo, educacional, corporativo — ou evidentemente
cultural), poderiamos seguir adiante no nosso conceito e pensar no entretenimento agora como
a oferta de atividades culturais voltadas a um publico consumidor para o estimulo do prazer.

Disto, emprestamos a percepgdo de Lipovetsky e Serroy (2014) sobre o capitalismo
contemporaneo, quando “os individuos . . . consomem regularmente, em alta dose, bens
culturais que julgam regressivos e lamentaveis . . . declaram escolhé-los a fim de aliviar a
tensdo, descontrair-se, esvaziar a cabeca depois de dias de trabalho estressantes e extenuantes”
(p. 351). Novamente, voltaremos ao julgamento como “regressivos e lamentdveis” mais
adiante.

Hé& aqui, portanto, um cruzamento triplo entre lazer, cultura e negdcios, a partir do qual
“desenvolve-se uma cultura midiatico-mercantil cujo objetivo ndo é outro sendo os prazeres
distrativos da maioria” (Lipovetsky, 2020, p. 183).

Se ha um objetivo como esse, chegamos a outro ponto fundamental, ja implicito nas
reflexdes anteriores. Uma vez que é uma oferta destinada a um consumidor, o esforco notavel
da pratica do entretenimento — e acreditamos que esta é a principal chave para seu
entendimento — é a captacdo de publico, a mobilizacdo pela conquista de sua atencéo e
interesse.

Como uma ilustracdo dessa caracteristica, Jenkins, Green e Ford (2014) observam como
0 entretenimento serializado (a divisdo em capitulos tdo comum na literatura, histérias em
quadrinhos e televisao) foi adotada, desde o comego, “para exigir um leitor comprometido e
engajado, que pudesse acompanhar cada novo episodio e fazer links entre segmentos de
informagoes dispersas pelo desdobramento da narrativa” (p. 173).

Esse é, de fato, um exemplo bem elucidativo para o lugar onde queremos chegar. Pois,

veja, ndo importa aqui qual conteudo especifico (de literatura, histéria em quadrinhos ou
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televisdo) a pessoa que nos Ié imaginou enquanto lia o pardgrafo anterior. Mas, sim, a
configuracdo elaborada para oferecer esse contetdo, a de uma atividade empenhada no
engajamento do publico.

Ja Gabler (1999) notaria um empenho semelhante na criacdo das manchetes jornalisticas
— um conteddo informativo, e ndo evidentemente cultural, vale notar — nos Estados Unidos
do século XIX, gerando uma chamada “imprensa marrom” cujo objetivo principal era
“satisfazer o interesse do publico” (p. 71).

Temos que “o entretenimento € o consumo sao muitas vezes os dois lados de uma
mesma moeda ideologica” (Gabler, 1999, p. 195). Por consumo, aqui ndo queremos dizer,
necessariamente, uma atividade de ingresso pago — encontraremos muitos exemplos de acesso
gratuito para atividades de entretenimento, sem ddvida. Mas, sim, tratamos de uma oferta que
s6 ganha sentido no atendimento e satisfacdo de uma demanda. A relacdo com uma audiéncia
¢, portanto, fundamental quando “pensar sob a 6tica do entretenimento significa compreender
as maneiras e condicdes sob as quais sua atividade entra em contato com o publico” (Freire,
2018, p. 120).

E provavelmente por sua caracteristica de ansia pelo publico que o entretenimento é
associado por outros autores a uma perspectiva de industria. Entretanto, generalizar todas as
possibilidades de atividades de entretenimento a uma produgdo massiva pode ser um tanto
apressado, apegando-se a uma delimitacdo de escala para a qual ndo possuimos qualquer
métrica ou régua determinante — afinal a partir de qual dimensdo (de valor monetario, de
numero de audiéncia, etc.) tragamos a “linha” que torna algo entretenimento? —, e perdendo a
nogcdo do foco que recobre essa oferta, que € o que nos parece mais fundamental para
entendermos sua configuragéo.

Nessa construgdo conceitual que propomos, 0 entretenimento representa, entdo, ndo uma
qualidade, defeito ou sinbnimo de outro termo, nem uma escala especifica de audiéncia —
definigdes essas, variaveis conforme a conveniéncia do autor. O entretenimento, sugerimos aqui
entdo, representa a oferta de atividades culturais configuradas para a conquista de uma

audiéncia consumidora mobilizada pela busca de prazer.

Existe uma intrincada rede que agrupa em um mesmo fendmeno atividades que, na
origem, séo diferentes (esportes, naticias, arte, educagdo, lazer, turismo, show-business),
mas que se articulam enquanto mercadorias destinadas a um consumo especifico
caracterizado pelo prazer. Surge um grande e difuso espaco que pode ser denominado
“entretenimento”. (Trigo, 2003, p. 21)

Nesse sentido, ndo é o conteddo nuclear dessa atividade que define o entretenimento,

mas sua embalagem em uma configuracdo em prol da audiéncia. Como exemplos praticos do
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que sugerimos, jogar futebol com os amigos ndo é uma atividade de entretenimento — a partida
agendada no espaco especializado do estadio para a fruicdo dos torcedores, sim; a pratica sexual
no ambito privado ndo é uma atividade de entretenimento — a distribui¢do de um filme erdtico
para seus espectadores, sim; o disparo de uma fotografia de uma bela paisagem nao é uma
atividade de entretenimento — a exposi¢éo programada em uma galeria para apreciadores, sim;
devorar um naco de queijo minas em sua sala de estar ndo é uma atividade de entretenimento
— 0 oferecimento de um tour de degustacao de queijos para entusiastas, sim.

A leitura dos exemplos acima pode parecer banal, mas, diante da extrema impreciséo
que percebemos no uso do conceito de entretenimento em diferentes producdes, confiamos que
tenha alguma utilidade de ilustracdo. Em comum a todos os exemplos, note-se, frisamos a
configuracdo da atividade e a participacdo de uma audiéncia desejosa.

Pois, por um lado, Gabler (1999) confessa que “¢ praticamente impossivel resistir ao
impulso de transformar quase tudo em entretenimento, quando é entretenimento que todo

(133

mundo parece querer” (p. 115). Por outro, Han (2019) reclama: “‘tudo [é] entretenimento —
ora, claro’. No entanto, ndo ¢ tio claro assim. E tudo menos claro que tudo deve ser
entretenimento” (p. 196).

Assim, 0 que ja pode estar perceptivel a pessoa que nos Ié é ndo apenas nossa intencao
de maior precisdo de um termo, mas a tentativa de transportar, 0 maximo possivel, o conceito
da subjetividade, quando fica por demais sujeito a opinido e juizos de cada autor, a objetividade.

Esta é, claro, como tantas outras, uma sugestdo — audaciosa, talvez. Mas, mesmo
cientes das possiveis limitagdes que outros encontrardo em nosso estudo, acreditamos que sua
contribuicdo esta, a0 menos, no convite para adotarmos uma perspectiva mais objetiva sobre
um conceito ainda tdo vago. Tal medida, por sua vez, pode ser relevante para o detalhamento,

comunicacdo e comparacgdo do assunto em e entre outros estudos académicos.

Se 0 movimento do entretenimento é guiado pela audiéncia, ele s6 se sustenta por
termos, em contrapartida, uma vasta audiéncia guiada pelo entretenimento. Se o entretenimento
procura nos seduzir apresentando um prato cheio de diversao, parece que ndo nos falta apetite.
Camargo (2019) propde: “a nova episteme ¢ a busca do prazer, no cotidiano da vida familiar,

do trabalho, do rito religioso” (p. 2). Foquemos um pouco nessa afirmacéo.
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Ainda que Trigo (2003) sublinhe a importancia do entretenimento no que chama de vida
p6s-moderna — opinido compartilhada por Panosso Netto e Ansarah (2009) —, pondera que
“nao ¢ algo tdo novo na histdria, pois os atos de brincar, jogar ou fantasiar fazem parte de todas
as civilizagdes e periodos humanos” (p. 151). Uma vez que, no entretenimento, adentramos um
terreno de consumo, Vargas (2016) traz uma importante compreensao sobre tipos de compras,
desde aquelas que buscam a nossa sobrevivéncia, relacionadas a “necessidades fisiologicas de
alimentacdo e sono, de estabilidade, seguranga e ordem”, como aquelas relacionadas ao que
chama de “necessidades hedonicas que trazem prazer, reconhecimento social e capacitagao
social”, necessidades essas “presentes desde sempre” (p. 3).

Embora Vargas dé o nome de “essenciais” apenas aquelas do primeiro grupo, nossa
metafora do “prato cheio” e do “apetite” em relagdo ao prazer ou a diversdo nao se da por acaso,
mas para provocar sobre um elemento que parece ser, sim, essencial ao nosso modo de vida, e
ndo apenas a uma era especifica (Freire, 2020).

Steven Johnson (2017) faz um interessante trabalho de andlise historica que, ainda que
com um apanhado bastante concentrado nos cenarios estadunidense e britanico, revela a
importancia — muitas vezes propositalmente escondida nos registros histéricos — dos
empreendimentos direcionados ao prazer e a diversdo em diferentes épocas. Ja que brincamos
aqui com uma metafora alimentar, cabe a mencao a sua investigacdo sobre as navegagdes em
busca de especiarias no século XVI, e sua contestacdo da conhecida tese de que essas eram
movidas pelo objetivo de melhor conservar alimentos ou atenuar o gosto intragavel de comidas
em mas condicBes. Mas, dados os altos precos envolvidos e o consumo prioritariamente de uma
elite com acesso a comidas frescas, eram movidas pelo prazer e curiosidade em relagéo aquele
sabor recém-descoberto, sendo a especiaria “uma ansia, ndo uma necessidade” (Johnson, 2017,
p. 223). Ou seja, nos mobilizarmos (em larga escala, inclusive) na busca pelo prazer nao seria
uma novidade.

Observando outro contexto europeu, no estudo sobre o que chama de uma dramaturgia
do entretenimento, Batista (2018) faz uma extensa relacdo entre as praticas do teatro espanhol
profissional dos séculos XVI e XVII e suas muitas similaridades com as praticas do cinema
estadunidense de Hollywood na primeira metade do século XX, incluindo formulas de roteiro,
organizacao das atividades, relagGes entre fas e idolos. Ou seja, uma producdo profissional que
se configura (com interesses financeiros, inclusive) para prometer o prazer a uma audiéncia ndo

seria uma novidade.
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Mas voltando a afirmacdo que chamou nossa atencdo, o que Camargo (2019) parece
sublinhar é que, na contemporaneidade, vemos esse apetite por diversdo ganhar outro espaco
na sociedade.

Frequentacdo em massa de museus e exposicdes, o turismo cultural, o gosto pela
decoracdo de interiores, a paixdo pela musica . . . 0 interesse pela gastronomia e pelos
refinamentos culinarios sdo fendmenos que ilustram a importancia crescente dos apetites
estéticos nas sociedades hiperconsumistas. (Lipovetsky & Serroy, 2014, p. 308)

E, alids, com 0 mesmo termo “apetite” que os autores exemplificam um crescimento dos
interesses que conduzem ao fendmeno do entretenimento, uma vez que, no olhar filosofico que
da bastante apoio a este artigo, consideram que “o capitalismo criativo transestético fez nascer
a sociedade do hiperespetaculo, que é ao mesmo tempo a do entertainment sem fronteiras”
(Lipovetsky & Serroy, 2014, p. 243).

Gabler (1999) reforga ainda o olhar sobre a atualidade, observando que “se o principal
efeito da midia, no final do século XX, foi ter transformado quase tudo que era noticiado em
entretenimento, o efeito secundario e basicamente mais significativo foi forcar quase tudo a se
transformar em entretenimento para atrair a atengao da midia” (p. 96).

Se a ansia por entretenimento parece ganhar uma hiperdimensédo, as criticas a ela
também ecoam na mesma propor¢do. Embora o referencial tedrico utilizado aqui e os proprios
objetivos do artigo possam denunciar uma provavel boa vontade dos autores com o tema, séo
muitos os que ndao o veem com bons olhos (Lipovetsky, 2020; Gabler, 1999). E, igualmente, o
preconceito com o prazer e a diversdo ndo é um tépico novo.

Também ndo é um topico surpreendente em estudos dedicados ao lazer e ao tempo livre.
Por exemplo, pelo que resume Sampaio (2013), pelo menos desde meados do século XIX, esses
topicos, seja por razdes capitalistas, moralistas ou politicas, eram “controversos, carecendo, na
opinido de muitos, de algum tipo de controlo” (p. 175).

Mas podemos ir mais longe. Johnson (2017) nos fornece alguns episédios histéricos a
respeito, por exemplo, o pronunciamento do rei Carlos Il para a proibicdo de certa moda das
cafeterias na Inglaterra do século XVII, espacos de socializagdo em que as pessoas tomavam
ndo so café, mas também a liberdade de compartilhar suas queixas e criticas em relacéo a ordem
vigente — e ao rei, é claro. Nas palavras do pronunciamento (sobre o qual o rei logo voltou
atrés, diga-se), podemos ver “o panico moral que ecoaria por séculos sempre que surgiam novos
espacos de lazer para escandalizar as velhas geracdes” (Johnson, 2017, p. 420).

Dessa Inglaterra do século XVII, é notavel a fala do escritor Daniel Defoe, famoso
escritor de Robinson Crusoé, sobre outra moda vigente, o surgimento de lojas mais decoradas

e exuberantes: “esta época tem mais tolos do que a anterior: pois certamente apenas tolos se
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fascinam tanto com espetaculos e exteriores” (Johnson, 2017, p. 46). Bem, ha quem diga que
Defoe estava sendo injusto — ou que ele ndo sabia o que estava por vir...

Gabler (1999) destaca a furia dos realistas no século XX contra o triunfo do
entretenimento; antes deles, dos elitistas no seéculo XIX. E assim seguimos até hoje, ate,
inclusive, algumas percepcdes de estudiosos do préprio campo do lazer, como ja mencionado
em algumas linhas anteriores. Afinal, ao lazer, ao prazer, ja corriqueiramente criticados por uns,
0 entretenimento ainda soma o componente do consumo, algo que Lipovetsky (2020)
provocaria que, na atualidade (na verdade, ele diria na hipermodernidade), adoramos detestar
— embora sem deixar de desfrutar cotidianamente.

Especificamente sobre o entretenimento, a critica sobre seus dispositivos parece
enxergar ali um espetdculo vazio, numa linguagem que “perde qualidade e desenvolve o
quantitativo, e ndo se pode desenvolver sendo nele” (Debord, 1997, p. 38). E Debord uma
referéncia constante sobre esse raciocinio, alertando sobre o que seria uma logica espetacular
baseada na “aliena¢do, passividade, separacdo, falsificagdo, empobrecimento, despojamento”
(Lipovetsky & Serroy, 2014, p. 243).

De fato, ha algo ai que parece justamente consistir na promessa do entretenimento — se
¢ ou ndo negativo, poderemos opinar logo mais. Essa vivéncia a parte da realidade — simulada?
Inauténtica? Falsa? — é oferecida a audiéncia consumidora que, ndo enganada, mas justamente
por isso, “se faz cimplice do espetaculo mercantil para enfeitar seu cotidiano e ter prazer”
(Lipovetsky, 2020, p. 287).

H& uma dualidade na consciéncia de quem experiencia o entretenimento. Por exemplo,
qguando passamos a ter acesso ao realismo do cinema, uma parte integrante do prazer sempre
foi experienciar sensagdes — medo, morte, romance — com a tranquilidade de n&o sentirmos
as duras consequéncias que teriam no mundo real (Gabler, 1999).

Um exemplo contemporaneo que recebe, de uma sé vez, encantamento e critica por seus
sonhos simulados, pode ser visto no poderoso complexo de parques de diversdes da The Walt
Disney Company. A criagdo de cada ambiente de entretenimento da companhia é fruto da agéo
profissional dos chamados imagineers (termo derivado de imagineering, que, por sua vez,
representa, no original em inglés, uma mistura de imaginacg&o e engenharia). Se recebem criticas
sobre o escapismo provocado pelos parques que modelam, esses profissionais, conforme narra
Angela Bassett em documentario sobre a histéria do imagineering, rebatem que “constroem
uma realidade melhor. Uma baseada ndo no caos e na contradicdo, mas na ordem e na
harmonia” (Iwerks, 2019).
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E um exemplo representativo de embate entre vida real e simulada. Até porque a posico
sustentada por esses imagineers aumenta um tanto a aposta sobre o entretenimento, propondo
uma certa competicdo com a vida real que nem achamos que, no geral, € a promessa do
entretenimento. No geral, ¢, sabidamente, “uma migalha virtual do sonho ou uma satisfacao
simulada do desejo” (Trigo, 2003, p. 155).

Nesse embate, Gabler (1999) resume a visdo dos criticos ao entretenimento: “sejam
quais forem as dores, ndo deveriamos querer afastar o sofrimento, as perdas e o desespero,
mesmo que isso fosse possivel. . . . Nega-los seria negar o processo de humanizagdo, bem como
toda a gama da experiéncia humana” (p. 225). Mas, aos que se apegam fortemente ao valor das
dores da vivéncia humana, a pergunta que poderiamos fazer, neste caso, é: de qualquer forma,
podemos escapar dessas dores? O entretenimento apaga a dura realidade que resta ao seu redor?
A ndo ser que pensemos em alguma possibilidade mais radical de imerséo, talvez em episédios
de vicios e obsessdes (mas, ainda assim, cravar que a realidade foi de fato ignorada seria
discutivel), o entretenimento, para a maioria de nés, parece se limitar a um prazer momentaneo.
Pois, para a maioria de nos, sabemos bem, apds a adrenalina da montanha-russa, o susto no
filme de terror, o grito rouco no show do cantor preferido, a vida continua mesmo assim.

Fato € que ha certa antipatia dos intelectuais sobre o entretenimento, ao que Gabler faz

uma anélise incisiva:

O entretenimento como um todo disseminou um tema inequivoco, um tema que
mirava bem na mosca dos valores que 0s intelectuais mais prezavam. Esse tema era o
triunfo dos sentidos sobre a mente, da emocéo sobre a raz&o. . . . ao fazé-lo, depunha a
minoria intelectual e entronizava a maioria sem requinte. (Gabler, 1999, p. 28)

Essa analise muito nos interessa, pois joga luz ndo a uma mera cisma contra um
conceito, nem a repulsa pelo consumismo contemporaneo, nem mesmo ao velho preconceito
contra o prazer, mas ao menosprezo do emocional, do sensorial. E, para Han (2019), “a
efetividade do entretenimento consiste”, justamente, “em que ele penetra na camada cognitiva,
por mais que finja apenas entreter e divertir” (p. 124). Quando propomos focar nossa defini¢ao
de entretenimento na configuracdo da atividade proposta para a audiéncia (e ndo no tipo de
conteudo que leva como base), damos, por consequéncia, importancia fundamental aos fatores
emocionais e sensoriais percebidos por essa audiéncia, beneficios subjetivos (Trigo, 2003) do
entretenimento e sua arma mais letal de seducé&o.

A forte presenca dos olhares criticos sobre o entretenimento parece explicar a cautela e
a justificativa que podem ser percebidas quando nds e outros autores comegam a tatear o tema.
Na empreitada de trazermos esse tema a tona, imediatamente nos vem a mente um trecho

introdutorio de Krippendorf (2009): “Todas as vezes eu quase tenho que me desculpar. O lazer
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e as viagens seriam apenas ninharias? Acredito que, na realidade, sejam assuntos maravilhosos:
trata-se da felicidade de todos os individuos e do bem-estar de cada um na sociedade” (p. 3).
Mas, veja s6, nem mesmo ele abracaria tdo bem nossa proposta, quando, na mesma pagina,
alerta: “O fato ¢ que ndo se deve desvalorizar o lazer e as férias a ponto de confia-los, sem mais
discussao, a industria do entretenimento” (Krippendorf, 2009, p. 3).

Concordamos, ao menos, sobre a necessidade de discusséo. Brincadeiras a parte, é claro
que os tempos mudam, e, como é possivel notar em diversos autores que apoiam nossas
reflexdes, conforme o entretenimento parece, para bem ou para mal — ou, melhor dizendo, para
bem e para mal — aumentar sua presenca na vida contemporanea, aumenta também a
disposicdo em reavaliar o tema (como é também nossa proposta, alias).

A reavaliagdo de um tema tdo conectado a audiéncia passa pela compreensdo do que
esse entretenimento pode significar para ela. Se a busca pela audiéncia é condicdo de existéncia
do entretenimento, o que, em contrapartida, essa audiéncia procura (e talvez encontre) no
entretenimento?

Se considerarmos aquela dualidade de consciéncia entre mundo real e simulado,
mencionada anteriormente, podemos deduzir que ha algo que a vida cotidiana ndo oferece que
tentamos encontrar na brincadeira de escapar dela por um momento. O mesmo Krippendorf
(2009) da a pista: “Quando o trabalho perde a importancia, a substancia e o sentido, o tempo
livre deve responder a um nimero maior de esperancas e compensar as decepc¢des da vida
profissional” (p. 118).

Se considerarmos aquela dualidade de dar énfase aos sentidos sobre a mente, a emocao
sobre a razdo, podemos deduzir que a vida tem elementos concretos, duros, que tentamos
brincar de esquecer por um momento. Trigo (2003) da a pista: “A populagdo quer mais ¢é se
divertir, descansar, fazer sexo, beber e esquecer os indices e estatisticas que, em sua maioria,
jogam contra seus sonhos e seus desejos” (p. 153).

Aos que conferem tantos males do mundo aos programas do entretenimento de massa,
vale a pena provocar sobre qual seu peso, no fim das contas, em comparagéo ao que os conflitos
profissionais e pessoais nos reservam (Trigo, 2003; Lipovetsky, 2020). Por isso, dissemos que
as buscas por entretenimento se limitam, no fim, a brincadeiras, tentativas momentaneas. Se
Han (2019) lembra que, para Hegel, a utopia seria um entretenimento absoluto (quando o
trabalho se aquieta e temos a pura felicidade), Paixdo (2009) reforca que essa felicidade seria
mesmo utdpica, pois a cultura contemporanea € mais centrada na perspectiva de realizacdo do

prazer do que no prazer em si.
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De qualquer maneira, a busca por um momento de prazer ndo fornecido diretamente
pela vida cotidiana é justificavel, ndo sendo uma futilidade, mas a tentativa de solucionar uma
das muitas pobrezas, “no plural”, geradas por necessidades humanas nao satisfeitas, como a
“pobreza de afeto, de entendimento, de liberdade, de lazer etc.” (Gomes & Castilho, 2018, p.
157). Johnson (2017) recorda que, para Nietzsche, a vida sem musica é um equivoco, mas
assume que, é verdade, ainda assim haveria vida. Agora, se seria a vida que desejamos, é outra

conversa. Se deveriamos desejar algo diferente do que a vida que temos, € ainda outra conversa.

O grande debate cultural que surgiu no final do século XX, portanto, e que promete
dominar o século XXI, é o debate entre realistas, para quem uma visdo nitida na condicéo
humana é uma necessidade para ser humano, e os pos-realistas, para quem uma enfeitada
na realidade e até mesmo sua transformacgéo num filme séo estratégias perfeitamente
aceitaveis, se isso nos faz mais felizes — um debate, pode-se dizer, entre a felicidade e
a qualidade do humano. (Gabler, 1999, p. 230)

E curioso pensar que a felicidade possa ser uma antitese da qualidade. Conectando ao
sabido preconceito histérico com o lazer, no olhar negativo para as relacdes contemporaneas,
tdo tomadas pela busca do entretenimento, Lipovetsky (2020) acusa um moralismo néo
assumido, que omite do saldo deste jogo os beneficios que ganhamos para a existéncia
individual, “momentos de descompressdo, de relaxamento que toda sociedade deve oferecer”
(p. 304).

Para um entusiasta como Johnson (2017), um oferecimento de momentos que deveria,
inclusive, ser celebrado, opinando que estarmos cercados por “instituigdes projetadas com o
proposito especifico de nos trazer felicidade e diversdo deve ser visto como uma inegavel
realizagdo da civilizag@o, por mais ‘incivilizadas’ que muitas dessas diversdes tenham parecido
a principio. (E ainda paregam para alguns.)” (p. 462).

E provavelmente questionavel se a necessidade de tantos espacos programados de
diversdo é um bom ou mau sinal, uma prova de que sabemos bem aproveitar o tempo da nossa
existéncia ou um alerta de que ha algo muito errado com ela.

Evidentemente, a despeito dos criticos, os responsaveis por essa oferta costumam
enxergar de forma especial o valor do que entregam a sociedade. Daniel Jue, executivo da The
Walt Disney Company, relembra a reabertura de seu parque de diversdes em Toquio apods a
ocorréncia de um tsunami que abalou o pais. Ao ver as pessoas empolgadas em reingressar
naguele ambiente e correndo animadas para agradecer a um ator fantasiado de Mickey Mouse’,

Jue se emociona: “E vocé diz: isso €... ¢ o que fazemos. Certo?” (Iwerks, 2019). Quando da

7 Famoso personagem de histérias em quadrinhos e desenhos animados, criado por Walt Disney em 1928 e
importante simbolo da empresa The Walt Disney Company.
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morte de Walt Disney, um apresentador de jornal estadunidense sugeriu: “Ele provavelmente
fez mais para curar, ou ao menos acalmar, espiritos humanos perturbados do que todos os
psiquiatras do mundo” (Iwerks, 2019).

E possivel que a ilustracdo a partir de uma gigantesca corporacio do entretenimento
(que utilizamos como exemplo aqui, justamente, por sua dimenséo) acenda em alguns um alerta
sobre seu potencial manipulador das massas. Paradoxalmente, criticos costumeiros de uma
cultura de consumo parecem estar mais atentos nas corporagdes do que no que acontece com
as pessoas envolvidas. Goste-se ou ndo do que € produzido por essa corporagdo, em um episodio
como esse podemos enxergar ndo o controle de individuos ingénuos, mas, dando mais credito
a autonomia individual, a escolha pessoal — goste-se ou ndo dela — de se entregar
momentaneamente a leveza, ao alivio, ao escape (Lipovetsky, 2020).

Como ponderam Lohmann e Panosso Netto (2008), “o entretenimento pode ser usado
como algo positivo que traz algum tipo de satisfacédo e enriquecimento cultural ou mental, como
0 caso de uma visita a uma exposicao artistica, na qual é possivel aprender e se divertir ao
mesmo tempo” (p. 79).

Héa algo de interessante ai. Pois o valor de escape proporcionado pelo entretenimento (e
ndo imaginamos que todos vao concordar que esse €, de fato, um valor) ja foi exaustivamente
repetido. Mas se consideramos que o entretenimento é a configuracdo da atividade em prol de
uma audiéncia, esta pode embalar contetidos muito diversos — dos mais condenaveis aqueles
bastante interessantes (sem esquecermos que esse € um julgamento muito varidvel). Nas
palavras de Santos e Pacheco (2018), as ofertas feitas pelo entretenimento “ndo sao,
necessariamente, alienantes ou pasteurizadas. Elas podem ter em seu conteldo elementos
culturais que possibilitam a reflexdso e o desenvolvimento intelectual dos sujeitos
desenvolvidos” (p. 175).

Assim, na dindmica do entretenimento, se ha um valor de escape (da vida cotidiana), ha
um valor de encontro (de conteudos). A relagdo entre arte e entretenimento ndo sera explorada
em profundidade neste momento porque demandaria o foco de outro artigo. Mas, quando se
dedica justamente a conexdo com a audiéncia, 0s mecanismos do entretenimento podem ter
como efeito colateral ndo apenas a concessao da qualidade em nome do alcance de um numero
maior de espectadores, frequentadores ou usuarios, mas também o efeito colateral de seduzir

para o contato com conteudos preciosos de diversas ordens.

Pois se muitos podem sustentar a tese da miséria simbolica ou do pauperismo
estético contemporaneo . . ., eles ndo estdo sozinhos no debate. Ao mesmo tempo, a
época é marcada pela proliferacdo das experiéncias estéticas de todo tipo: design,
musica, espetaculos, jogos, concertos, viagem, amor pelas paisagens, decoracdo da casa
e do corpo, gastronomia, exposi¢des, museus. (Lipovetsky, 2020, p. 291)
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N&o seria por acaso que Bertolt Brecht (2005), dramaturgo e encenador aleméo de
enorme influéncia no teatro popular de fins politicos, recomendaria explicitamente que o teatro
deve se preocupar em agradar, para dai, com 0s espectadores interessados em sua plateia,
conseguir comunicar os elementos morais que pretende.

Tomemos uma atividade da ordem cientifica como um exemplo ilustrativo. O Museu
Americano de Histdria Natural, na cidade de Nova York, é um dos mais importantes museus
do tipo no planeta. Quando um visitante ultrapassa suas portas, encontra, como seria esperado,
0 resultado de numerosas pesquisas cientificas. Mas, para os olhos do visitante comum, o que
sera visto, provavelmente, sera um ambiente Iidico para a comunicagdo desses resultados. Em
um ambiente voltado a exposicdo de dinossauros, hd um mostruario que convida o visitante a,
literalmente, tocar um pequeno pedaco de fossil; em um ambiente voltado a astronomia,
balancas no chdo mostram ao visitante seu peso na Lua, Marte, Jupiter ou outros corpos celestes.
Experiéncias sensoriais para se aproximar de uma parcela de conhecimento.

Evidentemente, ninguém vira um paleontélogo ou astrénomo pela simples participacéo
nessas brincadeiras. Mas se aproxima de um conhecimento ainda estranho que, em outra
situacdo, seria provavelmente ignorado. Isso € coerente com a misséo declarada do Museu, de
descobrir, interpretar e, também, disseminar conhecimento sobre suas especialidades cientificas
(American, 2023). Qualguer um mais proximo a pesquisa académica sabera que aprender e
brincar ndo sdo sindnimos, que o conhecimento aprofundado requer um outro nivel de
dedicacédo. Assim, conferir ao entretenimento uma responsabilidade educacional pode ser forcar
demais a relacdo. O que ele pode fazer, entretanto, é convidar, abrir as portas — e, em um
mundo com sérias dificuldades de valorizacdo do pensamento cientifico, ndo afastar as pessoas
ja pode ser uma tarefa louvavel. Por isso, quando mencionamos seu valor de encontro a
contetdos (artisticos, cientificos ou de qualquer ordem), queremos sugerir que o entretenimento
pode funcionar como um disseminador de conhecimento — ainda que, inicialmente, superficial.

Por fim, se enxergamos no entretenimento um valor de escape e um valor de encontro,
podemos lembrar de um dos significados mais 6bvios da palavra “valor” e pontuar, também,
seu valor mercadologico. Um panorama mais detalhado sobre o mercado de entretenimento
mereceria um artigo proprio. Por ora, de maneira geral, observamos que a expansao da forca do
entretenimento que tanto percebemos deixa seus rastros financeiros, quando “o centro de
gravidade de nossas economias apoia-se doravante nas industrias das experiéncias, as que criam

a evasdo, o recreativo, as sensacdes novas” (Lipovetsky, 2020, p. 184).
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Percepcdes de vies nao filosofico corroboram que o entretenimento, se ndo central, é ao
menos uma tendéncia em franco crescimento, em projec0es como as feitas pela FIESP / CIESP
(2020) ou pela PwC (2021). Isso significa um olhar atento para perceber que a brincadeira do
entretenimento carrega consigo movimentacGes financeiras decorrentes de uma infinidade de
produtos, servicos, deslocamentos, desenvolvimento tecnoldgico, inovacGes e exploracoes.
Como nota Johnson (2017), avangos movidos pelo “apetite humano pela surpresa, pela
novidade e pela beleza” (p. 41), que ndo residem apenas em projecOes futuras, mas sdo
responsaveis por parte relevante de nossa historia econémica, embora nem sempre devidamente

registrados nessa perspectiva.

Né&o propomos uma Vviséo ingénua sobre o entretenimento, mas estamos convictos que,
se had problemas, por outro lado, ha valores que merecem nossa atencdo (Trigo, 2003).
Considerando que, em termos de producdo cientifica, o0 que mais encontramos — quando
encontramos — s&o andlises pela via negativa, procuramos contribuir aqui com uma revisao do
tema sob uma perspectiva ainda ndo tdo comum — e, obviamente, longe de ser unanime.

Mais ainda, antes de adotarmos qualquer perspectiva, precisamos saber 0 que estamos
observando. Aqui, tracamos o raciocinio que nos levou a definicdo de que o entretenimento
representa uma oferta de atividades culturais configuradas para a conquista de uma audiéncia
consumidora mobilizada pela busca de prazer. Essa énfase se da porque procuramos também
contribuir com uma sugestdo de conceituacao para um tema que percebemos ser ainda bastante
impreciso. E, se houver qualquer estranhamento com nossa preocupacdo demasiada a este
respeito, € porque a visao subjetiva que o rodeia ainda muito nos preocupa. O avan¢o de
reflexdes e estudos sobre o entretenimento ainda carece de certa objetividade, sob o risco de
ndo se distorcer a depender do juizo de valor e convicgdes proprias de cada autor, sujeitando o
conceito a linhas ou réguas arbitrarias que dificultam seu entendimento, aprofundamento e
comunicacéo cientifica.

Se nossa missao se encerra aqui, ndo reivindicamos qualquer posse sobre o territorio.
As fronteiras estdo abertas, que outras tripulagdes fagam suas exploragdes nos estudos de lazer
e turismo. Sdo necessarias e bem-vindas — s6 recomendamos que se preocupem de fato em

saber onde estdo pisando.
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