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Resumo

Explorar as relagdes possiveis entre o entretenimento e o cultivo de novas sensorialidades, a
partir da mediagdo das tecnologias digitais, pensando quais as implicagdes disso na
emergéncia de novos cddigos e linguagens, nos processos de subjetivacdo e nas dindmicas de

r

comunicacdo na contemporaneidade, ¢ o objetivo desta mesa. Para tanto, praticas de
entretenimento tais como o cinema, praticas de escuta tais como o noise € 0 uso de
plataformas de realidade aumentada serao investigadas como acontecimentos que, a0 mesmo
tempo que refletem, cultivam novos padrdes sensoriais.
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Proposta da mesa

Vivemos imersos em uma cultura que pode ser entendida como pan-midiatica — que
permite e estimula o recebimento e o envio de mensagens 24 horas por dia, 365 dias por ano
— 1isso implica que lidamos, agora, com novos ambientes e arranjos mididticos (Pereira,
2008).

Como arranjos midiaticos entendemos todo um conjunto de novos modos de
diferentes midias se associarem a outras midias para efetivar praticas de comunicagdo. Por
exemplo, quando alguém se conecta a Internet com um /aptop, via modem movel; ou quando
um blog ¢ acessado e atualizado via celular; ou ainda, quando um outdoor transmite

informagdes ao celular de um transeunte, via bluetooth. Em todos esses casos, as analises de

' Proposta de mesa tematica apresentada ao eixo tematico “Entretenimento, préticas socioculturais e

subjetividade”, do III Simposio Nacional da ABCiber.

* Doutor em Comunicagio e Cultura, professor da FCS e do PPGC-UERIJ; Diretor do PAN MEDIA LAB da
ESPM; Diretor Cientifico da ABCiber; vinianp@yahoo.com

3 Mestra em Comunicagdo Social pelo PPGC-UERJ; contato@anaerthal.com.br

* Mestrando em Comunicagio Social pelo PPGC-UERJ; Professor da ESPM-RJ; jc.castanheira@uol.com.br

> Mestranda em Comunicagio Social pelo PPGC-UFF; thaiane.moliveira@gmail.com

% Mestrando em Comunicagdo Social pelo PPGC-UERJ; rasarasar@gmail.com

III Simpdsio Nacional ABCiber - Dias 16, 17 e 18 de Novembro de 2009 - ESPM/SP - Campus Prof. Francisco Gracioso



Simpasio
Nacional
ABCiber

um meio especifico, tomado isoladamente — o celular, o laptop, o outdoor — parecem nao
mais dar conta da complexidade das dinamicas comunicacionais em questao.

Os ambientes midiaticos podem ser entendidos através de dois tipos de espagos,
basicamente: o primeiro deles seria aquele constituido como um espago hibrido, fisico e
tecno-digital, sensivel as acdes de pessoas e de sinais de diferentes midias que cruzam o seu
interior. Tipicos de espacos de entretenimento como parques tematicos, ou espagos
publicitarios, como lojas e salas voltadas para branding experience (experiéncias de
promocao de marcas ou produtos), tais espacos reagem € se comunicam com pessoas € midias
que se introduzem nos seus interiores, respondendo com mensagens fisicas tais como
mudangas de cores, temperatura, sons, estimulos fisicos etc, ou ainda, enviando mensagens
para o celular da pessoa, ou recebendo informagdes das midias em movimento (midias
locativas, RFDIs, etc), por exemplo. Ha todo um conjunto de propostas de arte digital
interativa que se utiliza desta idéia de ambientes mididticos, como o caso dos ambientes
imersivos e de tecnologias tais como o MScape da HP, por exemplo, como veremos.

Um outro modo de se entender os ambientes mididticos diz respeito a constitui¢ao dos
ambientes virtuais como os metaversos,” ou os espagos virtuais 3D, tipicos de games do tipo
MMORPGS.® Neste caso, a comunicacio se di a partir de uma relagio de exploracdo do
ambiente através de um avatar, ou na forma de um caminhar, como nos jogos de tiro em
primeira pessoa, mediada por uma interface grafica, onde a pessoa interage diretamente com
0s objetos e atores presentes no referido ambiente. Exemplos podem ser visualizados através
de todo tipo de games de agdo em primeira pessoa, como dito, em metaversos, como o Second
Life, ou ainda, em propostas como a de espagos 3D de comunicag¢do, como a da Gemini.
(PEREIRA, 2008)

Se podemos aceitar a ideia proposta por Marshall McLuhan, de que o aparecimento de
uma nova tecnologia implica em uma reprogramagao do nosso sistema sensorial, podemos
dizer que temos pela frente o desafio de compreender como nossos sistemas sensoriais estao

se modificando hoje, dentro da cultura pan-mididtica e, consequentemente, quais novos

7 Metaversos sio mundos virtuais on line, que através de avatares, permitem a frequentagio e a constituigio de
grupos que exploram o ambiente, que pode ganhar ou ndo dindmicas de jogo ¢ de comunidade. Exemplos, Gaia
online, Zwinktopia, Habbo Hotel, Second Life, World of Warcraft, Galaxies etc.

8 Sigla para as palavras Massive Multiplayer Online Role Playing Games, ou Multi Massive Online Role Playing

Game.
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codigos emergem, consoantes com as supostas alteragdes em processo. (McLuhan, 1964;
Pereira, 2004c).”

O que conjecturamos, portanto, ¢ a idéia de que os meios de comunicacdo possuem
logicas que estruturam suas gramadticas € suas linguagens e que, na contemporaneidade,
articulados a outros meios de comunicagdo e espagos previamente existentes, sao capazes de
promover novas experiéncias sensoriais, gerando, enfim, novas novos codigos sonoros,
visuais, tateis etc, que podem afetar as praticas de comunicagao.

A partir dessas idéias iniciais, podemos delinear o que este mesa propde explorar:
Destacar a perspectiva de que a cultura contemporanea, marcada pelo excesso de tecnologias
digitais, desenvolve novos arranjos e ambientes mididticos que geram, por sua vez, novos
modos de percepcao e, assim, novos modos de comunicagdo que precisam ser melhor
compreendidos. Esta perspectiva nos permite apresentar parte de um vasto conjunto de
objetos que, aqui explorados, constituem parte do novo cenario mididtico que podera nos
ajudar a compreender as praticas de comunica¢ao na contemporaneidade.

Ou seja, em resumo, podemos dizer que esta mesa pretende explorar as relagdes
possiveis entre os novos arranjos € ambientes mididticos, as sensorialidades que tais
ambientes e arranjos cultivam, a emergéncia de novos codigos auditivos, sonoros e tateis e
suas implica¢des nos processos de comunicag¢do na contemporaneidade.

Para tanto, propomos uma dinamica de exposicao de “papers” que se desenvolvera, tal

COmo S€ seguc.

Pesquisas Neuro-Culturais e o campo da comunicacdo na contemporaneidade.

Vinicius Andrade Pereira

Em primeiro lugar o proponente e coordenador desta mesa ird situar parte do conjunto
de questdes aqui esbogcadas, em um viés epistemoldgico que permita apostar nos temas e
objetos a serem explorados, como pertinentes ao campo da comunica¢do e da cibercultura.
Para tanto recorrerd a conceitos tais como os de arranjos e ambientes midiaticos, acima

mencionados, além de outros como G.A.M.E.S.2.0, sensorialidades e afetividades, passando

°0 jogo entre singular e plural aqui se faz como mengdo aos diversos sentidos que o termo meio ganha na obra
de McLuhan. A respeito, ver As tecnologias de Comunica¢do como gramdticas: meio, conteudo e mensagem na

obra de M. McLuhan. Contracampo — Revista do Porgrama de P6s-Graduacdo em Comunicagdo. Nitero6i, 2004
3
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por campos de estudo tais como o das pesquisas neuro-culturaisd DEKERCKCHOVE e
DEVOS) e o da neuro-fenomenologia(BOIVIN), dentre outros.

A proposta visa a formatar as bases para a reafirmagao do campo da comunicagado e da
cibercultura como aberto aos dialogos com as neuro-ciéncias, por um lado, e com a
fenomenologia, por outro, como possibilidade para a supera¢do de antinomias classicas no
estudo da comunicacdo — tais como forma X conteudo, natureza X cultura, sentido X
materialidades etc — que parecem nao mais dar conta da complexidade das praticas de
comunicacdo e de entretenimento na contemporaneidade. Espera-se que como esta breve
comunicagdo, as relagdes entre cultura digital e comunica¢do, a partir do foco nas novas
sensorialidades, possa ser compreendida em seus elementos fundamentais.

Na seqiiéncia, algumas possibilidades de estudos das questdes postuladas serdo
apresentadas, a partir de objetos e praticas culturais relacionadas ao entretenimento
contemporaneo. Tais estudos poderdo tornar mais tangivel o campo de pesquisas que aqui se

aventa.

Cinema Sensivel: sensorialidades em pré e pos-cinemas
Ana Amélia Erthal

José Claudio Castanheira

A comunicacdo “Cinema Sensivel: sensorialidades em pré e pos-cinemas”, que retne
os pesquisadores Ana Amélia Erthal e José Claudio Castanheira, ira explorar possiveis
relacdes entre sensorialidades e praticas de expectatorialidades de cinema na
contemporaneidade.

A proposta do envolvimento dos sentidos ndo ¢ novidade no cinema. O early cinema
ou “cinema de atracdes” (este ultimo termo cunhado por Tom Gunning ¢ Andre Gaudreault),
situa-se, segundo boa parte dos autores, entre as primeiras exibigdes experimentais € o ano de
1907, quando as narrativas lineares comegaram a se estabelecer como modelo dominante.
Esse cinema era caracterizado por eventos e projecdes em que, principalmente, aspectos
materiais das exibi¢des envolviam e convidavam os espectadores a participar de um modo
mais efetivo da experiéncia. Exploravam uma identifica¢do sensdério-motora inconsciente por
parte do publico. Um acontecimento ndo apenas para ser visto, mas para ser sinestesicamente

sentido, capaz de causar novas formas de consciéncia e percepcao da realidade.
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O que se pretende mostrar nesta comunica¢do € que existe uma semelhanga entre os
processos especificos do cinema de atragdes e o cinema que temos experimentado atualmente,
que também estd fortemente vinculado a uma rede tecnoldgica e que demanda cada vez mais
dos sentidos e da participacao ativa do espectador. A aposta ¢ na complexificacdo dos
mecanismos sensorios em um ambiente de intensificacdo de processos, de uma maior
velocidade e de uma enorme maleabilidade dos novos meios de comunicagao.

O caminho escolhido para essa associacao traca paralelos entre a realidade virtual que
as cabines de Cinema 4D e a tecnologia IMAX (entre outras) oferecem atualmente com os
panoramas do século XIX, a Hale'’s Tour e outros dispositivos criados para estimulo dos
diversos sentidos em uma experiéncia imersiva. Além de utilizar elementos sensorios
diversos, nem a narrativa, nem uma légica de causa e efeito sd3o o mais importante nesses
formatos, o importante ¢ garantir realismo ao espetaculo. Dessa forma, o conjunto sensorio e
as modalidades perceptivas estariam sendo expostos a um modelo de interagdo mais
participativo com a convergéncia sinestésica amplificada dos sentidos e que, por conseguinte,
nos levaria a uma experiéncia muito proxima da experiéncia da realidade, do que pode ser

sentido e que propoe novos codigos de comunicagao.

A (Des)Materializagdo dos Corpos nos Ambientes de Realidade Aumentada

Thaiane Moreira de Oliveira

Esta terceira comunicagdo ira refletir sobre as experiéncias cognitivas vivenciadas
através dos dispositivos de Realidade Aumentada, entendida como plataformas que combinam
o ambiente real com objetos tridimensionais da realidade virtual, gerados através do
computador. Tais plataformas sdo, hoje em dia, utilizadas em praticas diversas que vao desde
a medicina ao marketing e entretenimento.

Entendendo o conceito de imersdao como a capacidade de um ambiente, ou sistema,
levar seus receptores para dentro desta outra dimensdo de realidade, produzindo, assim, um
efeito de real (Barthes, 1972) para quem vivencia a experiéncia de imergir através
tecnologias, esta comunicagdo ird explorar questdes em torno do carater imersivo da
experiéncia sensoria mediada pelas imagens projetadas através das tecnologias de Realidade
Aumentada, simulando uma realidade ilusoria. Com isso, buscar-se-a estabelecer um dialogo
acerca do conceito de desmaterializacdo corporea — visto que, com o rompimento das

fronteiras espaciais € temporais, ndo se torna mais necessario a presen¢a fisica para a
5
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efetivagdo da comunicagao, estando essa sujeita a representacdo imagética da realidade virtual
— com a perspectiva de uma abordagem sobre a materialidade do corpo, que se encontra em
constante transformacao ocasionada pela hiperestimulagdo projetada a partir das tecnologias
do imaginario.

O foco central da comunica¢do encontra-se no mapeamento de possibilidades
percepto-sensdrio-cognitivas através do uso de aplicativos dos ambientes de Realidade
Aumentada, a fim de apresentar uma perspectiva acerca do corpo mediado pelas
tecnoimagens, no qual as mutagdes corporeas permitem uma relativizagdo de sua

materialidade, porém nao a deslegitima.

Noise, Sub-Culturas Musicais e Audibilidades Contempordneas

Rafael Sarpa

A quarta e Ultima comunicacgdo, proposta por Rafael Sarpa, aborda os movimentos
musicais noise procurando explorar de que modo a mobilizagdo de recursos como altos
volumes, ruido e estaticidade formal se incidem sobre o corpo e a escuta, promovendo a
formag¢ao de novas sensorialidades. Neste processo, tais estimulos demandam do corpo outros
tipos de resposta do que aqueles demandados por outros géneros musicais aos quais tais
movimentos poderiam ser aproximados, atravessando o campo auditivo com estimulacdes de
ordens tateis e aversivas.

Pensar os comprometimentos, continuidades e rupturas que o noise € suas
audibilidades apresentam em relagdo a outros movimentos (sub)culturais na area da musica
contemporanea, buscando compreender quais os codigos sonoros siao tensionados e
reafirmados com o referido género, talvez possa permitir uma melhor compreensdao de como
0s novos ambientes e arranjos midiaticos compoem suas sonoridades, como mais um conjunto

de signos nas dindmicas da comunicag¢do da cultura pan-mididtica.
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