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Resumo 
 
Explorar as relações possíveis entre o entretenimento e o cultivo de novas sensorialidades, a 
partir da mediação das tecnologias digitais, pensando quais as implicações disso na 
emergência de novos códigos e linguagens, nos processos de subjetivação e nas dinâmicas de 
comunicação na contemporaneidade, é o objetivo desta mesa. Para tanto, práticas de 
entretenimento tais como o cinema, práticas de escuta tais como o noise e o uso de 
plataformas de realidade aumentada serão investigadas como acontecimentos que, ao mesmo 
tempo que refletem, cultivam novos padrões sensoriais. 
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Proposta da mesa 

 

Vivemos imersos em uma cultura que pode ser entendida como pan-midiática — que 

permite e estimula o recebimento e o envio de mensagens 24 horas por dia, 365 dias por ano 

— isso implica que lidamos, agora, com novos ambientes e arranjos midiáticos (Pereira, 

2008). 

Como arranjos midiáticos entendemos todo um conjunto de novos modos de 

diferentes mídias se associarem a outras mídias para efetivar práticas de comunicação. Por 

exemplo, quando alguém se conecta à Internet com um laptop, via modem móvel; ou quando 

um blog é acessado e atualizado via celular; ou ainda, quando um outdoor transmite 

informações ao celular de um transeunte, via bluetooth. Em todos esses casos, as análises de 
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um meio específico, tomado isoladamente — o celular, o laptop, o outdoor — parecem não 

mais dar conta da complexidade das dinâmicas comunicacionais em questão. 

Os ambientes midiáticos podem ser entendidos através de dois tipos de espaços, 

basicamente: o primeiro deles seria aquele constituído como um espaço híbrido, físico e 

tecno-digital, sensível às ações de pessoas e de sinais de diferentes mídias que cruzam o seu 

interior. Típicos de espaços de entretenimento como parques temáticos, ou espaços 

publicitários, como lojas e salas voltadas para branding experience (experiências de 

promoção de marcas ou produtos), tais espaços reagem e se comunicam com pessoas e mídias 

que se introduzem nos seus interiores, respondendo com mensagens físicas tais como 

mudanças de cores, temperatura, sons, estímulos físicos etc, ou ainda, enviando mensagens 

para o celular da pessoa, ou recebendo informações das mídias em movimento (mídias 

locativas, RFDIs, etc), por exemplo. Há todo um conjunto de propostas de arte digital 

interativa que se utiliza desta idéia de ambientes midiáticos, 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 midiáticos diz respeito à constituição dos 

ambientes virtuais como os metaversos,7 ou os espaços virtuais 3D, típicos de games do tipo 

MMORPGS.8 Neste caso, a comunicação se dá a partir de uma relação de exploração do 

ambiente através de um avatar, ou na forma de um caminhar, como nos jogos de tiro em 

primeira pessoa, mediada por uma interface gráfica, onde a pessoa interage diretamente com 

os objetos e atores presentes no referido ambiente. Exemplos podem ser visualizados através 

de todo tipo de games de ação em primeira pessoa, como dito, em metaversos, como o Second 

Life, ou ainda, em propostas como a de espaços 3D de comunicação, 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 reprogramação do nosso sistema sensorial, podemos 

dizer que temos pela frente o desafio de compreender como nossos sistemas sensoriais estão 

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

                                                 
7 Metaversos são mundos virtuais on line, que através de avatares, permitem a frequentação e a constituição de 
grupos que exploram o ambiente, que pode ganhar ou não dinâmicas de jogo e 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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códigos emergem, consoantes com as supostas alterações em processo. (McLuhan, 1964; 

Pereira, 2004c).9 

O que conjecturamos, portanto, é a idéia de que os meios de comunicação possuem 

lógicas que estruturam suas gramáticas e suas linguagens e que, na contemporaneidade, 

articulados a outros meios de comunicação e espaços previamente existentes, são capazes de 

promover novas experiências sensoriais, gerando, enfim, novas novos códigos sonoros, 

visuais, táteis etc, que podem afetar as práticas de comunicação.  

A partir dessas idéias iniciais, podemos delinear o que este mesa propõe explorar: 

Destacar a perspectiva de que a cultura contemporânea, marcada pelo excesso de tecnologias 

digitais, desenvolve novos arranjos e ambientes midiáticos que geram, por sua vez, novos 

modos de percepção e, assim, novos modos de comunicação que precisam ser melhor 

compreendidos. Esta perspectiva nos permite apresentar parte de um vasto conjunto de 

objetos que, aqui explorados, constituem parte do novo cenário midiático que poderá nos 

ajudar a compreender as práticas de comunicação na contemporaneidade. 

Ou seja, em resumo, podemos dizer que esta mesa pretende explorar as relações 

possíveis entre os novos arranjos e ambientes midiáticos, as sensorialidades que tais 

ambientes e arranjos cultivam, a emergência de novos códigos auditivos, sonoros e táteis e 

suas implicações nos processos de comunicação na contemporaneidade. 

Para tanto, propomos uma dinâmica de exposição de “papers” que se desenvolverá, tal 

como se segue. 

 

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

Vinicius Andrade Pereira 

 

Em primeiro lugar o proponente e coordenador desta mesa irá situar parte do conjunto 

de questões aqui esboçadas, em um viés epistemológico que permita apostar nos temas e 

objetos a serem explorados, como pertinentes ao campo da comunicação e da cibercultura. 

Para tanto recorrerá a conceitos tais como os de arranjos e ambientes midiáticos, acima 

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

                                                 
9 O jogo entre singular e plural aqui se faz como menção aos diversos sentidos que o termo meio ganha na obra 
de McLuhan. A respeito, ver As tecnologias de Comunicação como gramáticas: meio, conteúdo e mensagem na 
obra de M. McLuhan. Contracampo – Revista do Porgrama de Pós-Graduação em Comunicação. Niterói, 2004 
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por campos de estudo tais como o das pesquisas neuro-culturais(DEKERCKCHOVE e 

DEVOS) e o da neuro-fenomenologia(BOIVIN), dentre outros. 

A proposta visa a formatar as bases para a reafirmação do campo da comunicação e da 

cibercultura como aberto aos diálogos com as neuro-ciências, por um lado, e com a 

fenomenologia, por outro, como possibilidade para a superação de antinomias clássicas no 

estudo da comunicação — tais como forma X conteúdo, natureza X cultura, sentido X 

materialidades etc — que parecem não mais dar conta da complexidade das práticas de 

comunicação e de entretenimento na contemporaneidade. Espera-se que como esta breve 

comunicação, as relações entre cultura digital e comunicação, a partir do foco nas novas 

sensorialidades, possa ser compreendida em seus elementos fundamentais. 

Na seqüência, algumas possibilidades de estudos das questões postuladas serão 

apresentadas, a partir de objetos e práticas culturais relacionadas ao entretenimento 

contemporâneo. Tais estudos poderão tornar mais tangível o campo de pesquisas que aqui se 

aventa. 

 

Cinema Sensível: sensorialidades em pré e pós-cinemas 

Ana Amélia Erthal 

José Cláudio Castanheira 

 

A comunicação “Cinema Sensível: sensorialidades em pré e pós-cinemas”, que reúne 

os pesquisadores Ana Amélia Erthal e José Cláudio Castanheira, irá explorar possíveis 

relações entre sensorialidades e práticas de expectatorialidades de cinema na 

contemporaneidade.  

A proposta do envolvimento dos sentidos não é novidade no cinema. O early cinema 

ou “cinema de atrações” (este último termo cunhado por Tom Gunning e Andre Gaudreault), 

situa-se, segundo boa parte dos autores, entre as primeiras exibições experimentais e o ano de 

1907, quando as narrativas lineares começaram a se estabelecer como modelo dominante.  

Esse cinema era caracterizado por eventos e projeções em que, principalmente, aspectos 

materiais das exibições envolviam e convidavam os espectadores a participar de um modo 

mais efetivo da experiência. Exploravam uma identificação sensório-motora inconsciente por 

parte do público. Um acontecimento não apenas para ser visto, mas para ser sinestesicamente 

sentido, capaz de causar novas formas de consciência e percepção da realidade. 
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O que se pretende mostrar nesta comunicação é que existe uma semelhança entre os 

processos específicos do cinema de atrações e o cinema que temos experimentado atualmente, 

que também está fortemente vinculado a uma rede tecnológica e que demanda cada vez mais 

dos sentidos e da participação ativa do espectador. A aposta é na complexificação dos 

mecanismos sensórios em um ambiente de intensificação de processos, de uma maior 

velocidade e de uma enorme maleabilidade dos novos meios de comunicação. 

O caminho escolhido para essa associação traça 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 estímulo dos 

diversos sentidos em uma experiência imersiva. Além de utilizar elementos sensórios 

diversos, nem a narrativa, nem uma lógica de causa e efeito são o mais importante nesses 

formatos, o importante é garantir realismo ao espetáculo. Dessa forma, o conjunto sensório e 

as modalidades perceptivas estariam sendo expostos a um modelo de interação mais 

participativo com a convergência sinestésica amplificada dos sentidos e que, por conseguinte, 

nos levaria a uma experiência muito próxima da experiência da realidade, do que pode ser 

sentido e que propõe novos códigos de comunicação. 

 

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

Thaiane Moreira de Oliveira 

 

Esta terceira comunicação irá refletir sobre as experiências 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 são, hoje em dia, utilizadas em práticas diversas que vão desde 

a medicina ao marketing e entretenimento.  

Entendendo o conceito de imersão como a capacidade de um ambiente, ou sistema, 

levar seus receptores para dentro desta outra dimensão de realidade, produzindo, assim, um 

efeito de real (Barthes, 1972) para quem vivencia a experiência de imergir através 

tecnologias, esta comunicação irá explorar questões em torno do caráter imersivo da 

experiência sensória mediada pelas imagens projetadas através das tecnologias de Realidade 

Aumentada, simulando uma realidade ilusória. Com isso, buscar-se-á estabelecer um diálogo 

acerca do conceito de desmaterialização corpórea – visto que, com o rompimento das 

fronteiras espaciais e temporais, não se torna mais necessário a presença física para a 
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efetivação da comunicação, estando essa sujeita a representação imagética da realidade virtual 

– com a perspectiva de uma abordagem sobre a materialidade do corpo, que se encontra em 

constante transformação ocasionada pela hiperestimulação projetada a partir das tecnologias 

do imaginário. 

O foco central da comunicação encontra-se no mapeamento de possibilidades 

percepto-sensório-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 mutações corpóreas permitem uma relativização de sua 

materialidade, porém não a deslegitima. 

 

Noise, Sub-Culturas Musicais e Audibilidades Contemporâneas 

Rafael Sarpa 

 

A quarta e última comunicação, proposta por Rafael Sarpa, aborda os movimentos 

musicais noise procurando explorar de que modo a mobilização de recursos como altos 

volumes, ruído e estaticidade formal se incidem sobre o corpo e a escuta, promovendo a 

formação de novas sensorialidades. Neste processo, tais estímulos demandam do corpo outros 

tipos de resposta do que aqueles demandados por outros gêneros musicais aos quais tais 

movimentos poderiam ser aproximados, atravessando o campo auditivo com estimulações de 

ordens táteis e aversivas. 

Pensar os comprometimentos, continuidades e rupturas que o noise e suas 

audibilidades apresentam em relação a outros movimentos (sub)culturais na área da música 

contemporânea, buscando compreender quais os códigos sonoros são tensionados e 

reafirmados com o referido gênero, talvez possa permitir uma melhor compreensão de como 

os novos ambientes e arranjos midiáticos compõem suas sonoridades, como mais um conjunto 

de signos nas dinâmicas da comunicação da cultura pan-midiática. 
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