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O andiovisnal ¢ a cultura mediatizada

As transformagdes tecnoldgicas que giram em torno do ecossistema midiatico
indicam a necessidade de uma abordagem reflexiva quanto ao processo de comunicagao,
que se modifica progressivamente no século XXI, sobretudo no que se refere ao papel da
recepcao. Nessa perspectiva, atividade do sujeito é uma particularidade a ser destacada,
uma vez que esse deixa de carregar tdo somente a etiqueta de receptor e incorpora as
propriedades de interacdo ¢ participagie no processo comunicativo.

Essa mudanga paradigmitica pode ser observada a partir da internet,
fundamentalmente, por meio das redes sociais, “de onde e para onde grande parte da
interagdo mididtica-tecnoldgica do momento ¢ dirigida, disseminada e apropriada”
(OROZCO, 2012, p. 40, tradugdo nossa). A atividade do sujeito nos espagos virtuais torna-
se visivel, na medida em que, além de interagir com outros, ele pode moldar sua
identidade, compartilhar conhecimentos e adquirir informacées especiticas, rompendo
potencialmente as logicas tradicionais que diferenciam as esferas da produgdo e da
recepgdo. Deste modao, sustentamios a andlise do processo comunicativo para além de sua
fragmentagdo em emissor, receptor e mensagem, mas numa articulagdo entre todos esses
momentos, tornando a recep¢do uma perspectiva de investigagio.

A subjetividade também ¢ um aspecto chave e que deve ser pontualmente
analisada quando referimos a interagdo social entre tecnologias e a vida humana,
ancorada sob a égide da mediatizagdo'. Muito embora, a internet possa ser considerada o
epicentro contemporineo da atividade do sujeito, os tradicionais meios de comunica¢io
também sdo colocados a prova, uma vez que seu contetdo é polissémico, o que pressupde
uma abertura a distintas intepretagdes (GOMES, 2003).

O texto mididtico estd propenso a diferentes leituras ou formas de decodificacio a

partir do modo de apropriagdo de cada sujeito, que, como tém provade as inlimeras

1 Sodré pontua que “na sociedade mediatizada, as instituigées, as priticas sociais e culturais articulam-se
diretamente com os meios de comunicacio de tal forma que a midia se torna o lugar por exceléncia da
produgio social do sentido, modificando a onteologia tradicional dos fatos sociais” (SODRE, 1996, p. 28).

131




LUGAR COMUM, Ric de Janeiro, n. 63, zbril de 20727

pesquisas relativas ao processo receptivo, possui identidade, o que significa que “os
sujeitos tém historia, vivem numa formacdo social particular e sdo constituidos por uma
histéria cultural complexa que ¢, a0 mesmo tempo, social e cultural” (GOMES, 2004, p.
175)%. Desse modo, as investigagdes sobre a atividade da recepgio tornam-se cada vez
mais providenciais ¢, nessa perspectiva, lancamos mic de um olhar sebre o sujeito € sua
relacdo com os meios audiovisuais,

A cultura da midia (KELLNER, 2001) explora, em principio, a visdo € a audigdo e,
nesse contexto, os variados meios de comunicacio, presentes na sociedade, articulam-se
através desses sentides, mobilizando os individuos por suas emocées, sentimentos ¢
ideias®. Contudo, a proposta deste ensaio é discutir a recep¢do na perspectiva dos meios
audiovisuais, especificamente, o cinema, refletindo outras possibilidades de apropriagao®
dos textos filmicos®, com base em diferentes contribui¢des tedricas situadas no campo de

estudos sobre sensorialidades e espectatorialidades nos meios audiovisuais e da recepgio.

Uma abordagem sobre os sentidos e a problematica do espectador

A discussio sobre o sujeito espectador deve ser conduzida a partir de uma
perspectiva sensorial, 0 que torna indispensavel o debate sobre o corpo, uma vez que “as
a¢des que tecem a trama da vida quotidiana, das mais futeis ou das menos concretas até
aquelas que ocorrem na cena publica, envolvem a mediacdo da corporeidade™ (LE

BRETON, 2007, p. 7), que permite ao homem ver, ouvir, saborear, sentir, tocar e, desta

2 Hall (2003, p. 370) postula trés posicoes de decodificacio de um texto: preferencial, negociada ¢ de
oposicao.

? Segundo o autor (2001), a cultura da midia fornece material aos individuos para que eles criem suas
identidades e, deste modo, se insiram nas sociedades tecnocaptalistas contemporineas, gerando wma nova
forma de cultura globalizada.

* Compreende-se apropriagio como o processo de “adaptar a mensagem & nossa propria vida e aos
contextos ¢ circunstincias em que a vivemos; contextos e circunstincias que normalmente sio bem
diferentes daqueles que a mensagem foi produzida (TIIOMPSON, 1998, p. 45)

3 De acordo com Duarte {2002, p. 98} "o texto filmico € produto de configuracoes significantes construidas,
em linguagem cinematografica, pela articulagio de diferentes elementos: imagem em movimento, som
musical, ruidos (sonoplastia), sons de fala e escrita”.
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maneira, significar o mundo que o cerca, fortalecendo a abordagem subjetiva ao que diz
respeito ao manejo dos sentidos do sujeito espectador.

O corpo, segundo Le Breton (2016, p. 25), “é uma medida do mundo, uma rede
langada sobre as intimeras estimulagoes que assaltam o individuo ao longo de sua vida
cotidiana™, Em outras palavras, podemos entender que é através do corpe que o individuo
atribui significado ac seu universo ¢ age sobre ele em funcido das orientagdes
interiorizadas pela educagiao ou pelo hibito.

E, particularmente, interessante a abordagem tedrica de Le Breton (2007) sobre o
processo de socializacdo da experiéncia corporal, enquanto uma condi¢io social do
homem. A genealogia do corpo, preconizada pelo autor, destaca que, desde a infancia, as
formas de sensibilidade, gestualidade e atividades perceptivas sio envolvidas pelo efhos,
responsavel por desenhar ¢ estilo da relagdo do sujeito com o mundo em que estd inserido.
A aprendizagem das modalidades corporais, contude, ndo se limita & infincia, mas
“continua durante toda a vida conforme as modificagdes sociais e culturais que se impdem
ao estilo de vida, aos diferentes papeis que convém assumir no curso da existéncia” (LE
BRETON, 2007, p. 9).

Tomande como eixe de andlise a relagdo do sujeito com os textos
cinematograficos, defendemos que compreender a sensoarialidade como uma condigéo
referente a tudo aquilo que é perceptivel pelos sentidos implica mobilizagdo, isto é, passar
de um estado de mero espectador-receptor para um espectador-participante, que se
permite performar junto do filme e ser afetado por ele. Nessa perspectiva, podemos
perceber a articulagdo entre o corpo do espectador, os corpos do filme e o filme,
propriamente dito, como um processo indissocidvel, onde o aspecto sensdrio ganha
protagonismo durante a experiéncia; essa triade é explicada por Sobchack (2004) por
meio da concepcao de corpos potencialmente subversivos. Para a autora (2004, p. 67,
tradugdo nossa), “eles tém a capacidade para funcionar figurativa e literalmente. Eles sdo
penetrantes e difusamente situados na experiéncia cinematografica”

Assim, o espectador enquanto um sujeito, dotado de sentidos, emogdes e

subjetividade, para fazer parte dessa experiéncia filmica, lanca-se num estado de
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engajamento corpéreo. E nesse processo que o espectador ativa seu aporte sensorial para
além da visdo e da audicdo, mobilizando sua capacidade de tecar, cheirar, saberear e,
finalmente, sentir. Nessa perspectiva, podemos entender que a experiéncia se torna
significativa por causa de nossos corpos. Nas palavras de Sobchack (2004, p. 60, tradugio
nessa), ‘o que quer dizer que os filmes provocam em nos os ‘pensamentos carnais’ que
fundamentam e informam uma analise mais consciente”.

O relato quase antropoldgico de Sobchack (2004) a respeito de sua experiéncia
com ¢ filme O Piano®, traduz parte desse joge que mescla o corpo filmico e os corpos do
filme a um terceiro, promovendo, entdo, o “prazer do texto” por meio da subversio
carnal. O ato de apenas “ver” é substituido pela acdo de “experimentar” o filme,
subvertendo a prdpria no¢io de espacos e posi¢cdes do ecrd. Ancorada em Barthes, a
autora refor¢a que “seria errado...imaginar uma distin¢do rigida entre o corpo dentro € o
carpo fora do texto, porque a forga subversiva do corpo estd em parte na sua capacidade
de funcionar tanto figurativa como literalmente” (SOBCHACK, 2004, p. 67, tradugio
nessa). A subversio, proposta por Sobchack pode ser admitida como uma forma de desvio

das temdticas fixas do texto filmico, uma espécie de deriva que

Advém toda vez que eu ndo respeito o todo € que, a forga de parecer arrastado
aqui € ali ao sabor das ilusdes, sedugdes ¢ intimidagdes da linguagem, qual uma
rolha sobre as ondas, permaneco imodvel, girando em torno da fruiclo
intratavel que me liga ao texto (a0 mundoj (BARTIIES, 1987, p. 26).

A performance de Ada (Holly Hunter), uma personagem muda, que utiliza o
piano como uma espécie de extensdo do corpe para expressar suas emog¢oes, € convidativa
para mobilizar o espectador a participar desse siléncio proposital. O manejo de diferentes
sentidos corporais ¢ tarefa primordial para experimentar O Piano. Chama a aten¢io o
modo sOtil com que a diretora da producdo, Jane Campion, movimenta os corpos ¢,
simultaneamente, estimula o espectador ac jogo da subjetividade. Através do

relacionamento perigoso entre Ada e George Baines (Harvey Keitel), o espectador

¢ The Plano {titulo original}. Dire¢do: Jane Campion. Producio de Jan Chapman. Nova Zelindia: aris
Filmes, 1993, DV
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mobiliza seu corpo a experiéncia sensorial, ativada pelo choque tatil do erotismo presente
nas cenas em que o casal de amantes explora seus corpos por meio do toque,

corroborando o pensamente de (SOBCHACK, 2004, p. 67, traducido nossa)

Mais uma vez, quere enfatizar que nio estou falando metaforicamente de tocar
¢ ser tocado pelo cinema, mas “em certe sentido” bastante literalmente da nossa
capacidade de sentir o mundo que vemos ¢ ouvimos no ecra ¢ da capacidade
do cinema para nos "tocar” € "mover” para fora do ecra.

A apropriacdo do filme, por meio dos sentidos, permite uma reconfiguracio sobre
a forma como nds, enquanto espectadores, exploramos o nosse corpo e,
concomitantemente, somos explorados pelo filme, enquanto corpo filmico. Essa
possibilidade, que representa niao somente o consumo de um texto cinematografico, isto
é, um produto mididtico, resulta numa ressignificacio do sentido captado nessa
experiéncia. Dentre as diversas performances que o espectador pode delinear, a partir
dessa concepgdo, destaca-se a visualidade héptica, definida na forma como
experimentamos o toque na superficie ¢ dentro de nossos corpos’. “Na visualidade
hdptica, os préprios olhos funcionam como 6érgaos de toque”™ (MARKS, 2000, p. 162,
traducdo nossa).

As performances de Shane ¢ Coré, em Desejo e Obsessdo, contribuem para
promover a experiéncia da visualidade héptica, a qual acabamos de referir®. Na histéria,
os personagens interpretados por Vincent Gallo e Béatrice Dalle, respectivamente, podem
deixar o espectador “a flor da pele”™. O drama vivide por eles, retratado através do
canibalismo, ¢ dividido com o espectador, que compartilha de sensagdes que vao da
piedade ao mal-estar. No desenrolar do filme, Coré, movida por seu instinto canibal,
comete dois assassinatos, até que a terceira morte ¢ performada nitidamente aos olhos de
quem assiste a cena, provocando um choque no espectador, principalmente devido aos

movimentos corporeos ¢ aos sons de pavor proferidos a cada mordida de Coré em seu

7 De acordo com Zumthor (2014, p. 41}, "no uso mais geral, performance se refere de modo imediate a um
acontecimento oral e gestual”. 'ara o autor "a situaghe performancial” surge como wma operagao cognitiva
daquele que contempla ¢ daquele que desempenha”

8 Trouble Every Day (titulo original). Diregio: Claire Denis. Produgic de Georges Benayoun, Philippe
Liégeois. Franca: Leopardao Filmes, 2001. DVD.
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parceiro sexual. O mesmo ocorre em um dos momentos finais da trama, onde Shane ataca
a camareira do hotel em que estd hospedado com a esposa. A cada movimento de
contorgao da vitima, enquanto ¢ praticamente mastigada por seu algoz, o espectador
tende a ser afetado pela agonia e pela repulsa.

Num breve entendimento, podemos assegurar que afetar e ser afetado pelo filme,
enquanto corpos distintos, mas conectados, significa, literalimente, tocar ¢ ser tocado. Esse
movimento ratifica a dimensio da experiéncia filmica, estabelecendo um carater intimo
entre o espectador € aquilo que ¢ apropriado por ele. O toque, segundo Le Breton (2016,
p. 276), “evaca elementares estados afetivos profundamente enraizados, ultrapassando de
longe a lucidez e a vontade. Ele ¢ uma forma de palavra que impde uma respesta”. No
entanto, serd que ¢ possivel tocar naquilo que nio é visivel? O caminho para essa pergunta
estd em Shara®. O desaparecimento de um dos irmios, logo no inicio do filme, condiciona
tanto os demais personagens da historia quanto o espectador a “conviver” com uma
espécie de auséncia e presenga, permeando entre o visivel e o invisivel. Afinal, do comeco
ao encerramento da trama, somos permanentemente tocades por todos os corpos que
tazem parte da narrativa.

Compreender o filme como uma construcdo espacial, a partir de uma espécie de
camera-corpo, possibilita também um medo de engajamento corporeo. A camera-corpo
acentua o movimento de afetividade e estd presente em muitos momentos de Shara,
cama, por exemplo, na cena inicial do filme, onde Shun corre atrds de Kei, até que o irmio
desaparece. O uso da cimera nesse contexto pode ser explicado como uma estratégia para
captar a atencdo do espectador, envolvendo-o na experiéncia cinematogrifica. Algumas
caracteristicas dos movimentos da cdmera-corpo sdo apontadas por Barker (2009, p. 140,
traducdo nossa): “eles expressam, em termos musculares, as experiéncias simultidneas,
mas contraditérias de curiosidade ¢ claustrofobia, liberdade e restrigdo, vitalidade ¢

morte”,

? Shara. Direcdo: Naomi Kawase. Producdo de Yoshiya Nagasawa. Japdo: Zeta Filmes, 2003, DVD.
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Ao trazer a abordagem dos sentidos para o centro da discussdo, podemos perceber
como o cinema estd associado a uma experiéncia singular, subjetiva, bastante descritivel
e, a0 mesmo tempo, indefinivel, O que surgiu como uma novidade tecnoldgica, no final
do sécule XIX, e, como potencial meio de comunicagio, foi uma resposta parcial 3
invencdo do tempo livre (MCQUAIL, 2003), atualmente tem agugado as investigagoes
cientificas sobre os efeitos do filime na percepgao do espectador.

Repensar outras possibilidades de apropriacao des sentidos a partir da experiéncia
cinematografica, portanto, implica uma ruptura com a hegemonia da visdo, enquanto
método Unico e simplista de se relacionar com os meios audiovisuais. A compreensdo do
corpo como um territério fértil € de um sujeito dotado de amplos sentidos permite outra
concepgdo de espectadar. Sobchack (2004) alerta que o dominio abrangente da visio € o
dominio hierdrquico sobre nossos outros sentidos tendem a obstruir nossa consciéncia
das outras maneiras de nosso corpo de assumir e dar significado aec mundo - e sua
representacao.

A experiéncia filmica depende da atividade do espectador que, por sua vez, através
do seu corpo mobilizado pelo aporte sensorial, ressignifica elementos bdsicos da
linguagem audiovisual. Esse corpo subversivo na experiéncia cinematografica ¢
compreendide como um sujeito cinestésico, “um neologisme que deriva nde so do
cinema, mas também de dois termos que designam estruturas e condi¢des particulares do
sensorinm humano: sinestesia ¢ cinestesia” (SOBCHACK, 2004, p. 67, tradu¢io nossa).

Enquanto o termo “sinestesia” estd associado ao conjunto de sensagdes que torna
possivel perceber os movimentos musculares, causados pelos estimulos do praprio corpo,
a “cenestesia”, por sua vez, nomeia o potencial e a percepgio de todo o ser sensorial de
uma pessoa. A articulagio desses conceitos com a palavra “cinema” estrutura a
formulagio proposta pela autora. E esse espectador que ganha e atribui sentidos por meio
de suas sensacdes, alimentadas constantemente durante a experiéncia filmica. Todavia, é
necessdrio tomar 0 corpo como territério ¢, sobretudo, o territério de manifestacdo da

sensorialidade. Para Le Breton (2016, p. 24) “a condicio do munda é corporal. O mundo
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s¢ se da sob a forma do sensivel. Ndo ha nada no espirito que em primeiro lugar nio se
tenha hospedado nos sentidos”.

As cantribui¢oes de Le Breton (2007), estimulam o debate sobre a preocupacio
social com o corpo, que passa a ser compreendido ndo apenas na perspectiva bioldgica,
mas como uma possibilidade de interacdo social. E justamente essa capacidade que o
corpo possui de explorar e ser explorado a partir de novas dimensées que balizam a
discussio referente a novos caminhos para repensar a apropriacio do texto filmico, uma
vez que “emissor ou receptor, o corpo produz sentidos continuamente e assim insere o

homem, de forma ativa, no interior de dado espago social e cultural” (LE BRETON, 2007,

p. 8).

O espectador em Hélio Qiticica: da contemplagio a participacio

O debate sobre a participacio do espectador na experiéncia filmica nos remete ao
pensamento de Hélio Oiticica. A forte preccupacio de artista em superar o carater
tradicional e contemplative do espectador é uma marca presente em seus trabalhos na
pintura, na escultura, demais objetos e, principalmente, nos “quase-cinema”, cujas
producdes foram desenvolvidas sob uma perspectiva que Qiticica (1986) passou a chamar
de antiarte, explicada por ele como uma nova vitalidade na experiéncia humana criativa,
tendo como principal objetive “dar ao publico a chance de deixar de ser publico
espectador, de fora, para participante na atividade criadora™ (OITICICA, 1986, p. 82).

Os quase-cinema consolidam a discussdo acerca da recepgio ativa e, sobretudo,
interativa ou participante na perspectiva do espectador. As propesi¢des do artista em sua
aproximacdo com o cinema experimental de Neville D’Almeida pontuam uma
caracteristica que marcou esse momento da obra de QOiticica: a recusa ao objete acabado.

Tomemos como exemplo o curta-metragem Agripina é Roma-Manhattan',

realizado por Hélio Oiticica em 1972, durante sua estadia em Nova lorque. Nas cenas, a

0 Agrippina ¢ Roma-Manhattan. Direcio: Iélio Oiticica. New York: Projeto Ilélio Oiticica, 1972
[produgio]. Disponivel em: https://fwww.youtube.com/watch?v- UCByOoBQUrs. Acesso em 23 ago. 2021,
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protagonista surge com vestido vermelho caminhando pelas ruas da cidade, embalada por
um som que estimula seus deslocamentos entre prédios alusivos a uma Roma neoclassica.
O convite para o engajamento corpdrea do espectador € feito logo no inicio, considerando
que o filme “mostra-se, em lugar de contar, de narrar” {SALOMAOQ, 2003, p. 138).

Por meio de indicios e estratégias extrinsecas que aglutinavam a participagac do
espectador em relagdo as obras, o projeto de Hélio Qiticica marcou arte brasileira na
década de 1960. A contribui¢do da trajetéria do artista ¢ tamanha que uma retomada
criteriosa de seus trabalhos seminais é tema para outro estudo. Entretanto, salientamos
aqui a proposta de desintelectualizacdo da arte, na medida em que o artista propde uma
ruptura com as estruturas que estimulavam a mera centempla¢ido por parte do publico.

Deste modo, destacamaos Os Penelrdveis, uma espécie de labirinto cromatico, no
qual o espectador podia entrar e, nele, vivenciar distintas experiéncias sensoriais. “No
Penetravel, decididamente, a relacdo entre o espectador € a estrutura-cor se dd numa
integragic completa, pois que virtualmente é ele colocado no centro da mesma”
(OITICICA, 1986, p. 52). O efeito participagido na obra de Hélio Oiticica também ¢
observavel quando lancamos mio dos Parangolés, uma producic de elementos
relacionados ao samba, a vida cotidiana, a rua ¢ as manifestagdes populares da cultura
brasileira, que, nas palavras do artista, visavam “a essa incorpora¢io magica dos
elementos a obra como tal, numa vivéncia total do espectador, que chamo agora de

‘participador’™ (OITICICA, 1986, p. 71)'.

Expectador participante na perspectiva da recepgio

Ao longe do século XX, a internet tornou-se uma teia de conexdes

descentralizadas, sobretudo ao considerarmos a erosie da Web 2.0, caracterizada pelo

“alto grau de interatividade, colaboragdo e produgido/uso/consumo de contetudos pelos

"' A visita guiada da mostra Hélio Oiticica: a danga na minha experiéneia, realizada em novembro de 2020,
no Musen de Arte de Sdo Paulo Assis Chateaubriand, estd disponivel no site do MASD:

https://masp.org.br/exposicoes/helio-oiticica-a-danca-na-minha-experiencia. Acesso em 23 ago. 2021
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préprios usudrios” (MARTING, 2014, p. 13). As transformagdes geradas a partir das
interacdes entre usudrios consolidou a Web 2.0 como uma plataforma dindmica, que, ao
mesmo tempo em que oferecia uma nova forma de expressio da vida social, estabeleceu-
s€ coma contraponto aos tradicionais meics de comunicagio de massa, através das
chamadas midias digitais.

Atualmente, as midias digitais, termo ora intercambiado com “novas midias”,
“novas tecnologias” etc., fazem parte do cotidiano, “espalhando-se nido apenas no use de
computadores, mas também, em um segundo momento, em celulares, smartphones e
outros equipamentas” (MARTINQ, 2014, p. 13). Essa mudanga paradigmatica, observada
a partir da diferenca entre as midias analogicas (televisio, cinema, rddio, jornais e revistas
impressos) € os meios eletrdnicos, traz a tona outra distingdo que intlui diretamente na
participagdo dos usudrios, haja vista que os novos meies de comunica¢do ou novas midias
caracterizam-se, sobretudo, por serem, fundamentalmente, interativos.

Interessa-nos, entretanto, observar em que medida a incorporagio das midias
digitais em nossas atividades cotidianas, substancialmente, através de celulares, laptops,
tablets e outros aparelhos eletrdnicos, amplia o potencial participativo e interativo dos
respectivos usudrios. O ample leque de possibilidades oferecido por essas midias, como
acesso a internet ¢, consequentemente, aplicativos de conversas, de relacionamentos ¢
redes sociais permitem alargar o poder daqueles que deixam de ser somente espectadores
ou receptores, uma vez que o poder da interacdo estd, literalmente, na palma da mio. O
papel convidativo da internet coloca-nos diante de um ambiente que, embora virtual, é
real em suas agdes e efeitos.

No ciberespago (LEVY, 1999), a interatividade e a participacio se manifestam a
partir do fluxe de dados digitais em redes. Ao deslocarmos a discussido para espago virtual,
enquanto um novo ambiente de oralidade e de expressdo da vida social, compreendemos

0s usudrios como atores sociais (RECUERO, 2009), que participam ativamente do
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ciberespaco, emergindo ¢ mobilizando novas priticas culturais®. Essa logica reconfigura
nessa relagio com os meios de comunicagdo, considerando novas formas de consumo,
apropriagdo e ressignificagdo de produtos culturais. Shirky (2011, p. 21) diz que
“participar € agir como se sua presenca importasse, coma se, quando vocé vé ou ouve algo,
sua resposta fizesse parte do evento™.

A atividade de tais atores sociais em rede os coleca num patamar de produtores,
de colaboradores nessas ambiéncias, cujos limites nio podemos dimensionar. E,
particularmente, interessante a abordagem feita por Shirky (2011) acerca da Wikipédia,
definida como um projeto de enciclopédia colaborativa na web, que maximiza as
contribuigdes através de uma gama de participagdes. Segundo o autor (2011, p. 161), “isso
ndo teria dado certo se a participacido de amadores fosse limitada, mas funciona de forma
admirdvel como uma coletividade de participantes constituida por gente do mundo
inteiro”. Muito embora, defendamos a importancia de checar a veracidade dos dados
disponibilizados na Wikipédia, chama atencdo sua sélida capacidade de colocar em
evidéncia a participagdo dos usuarios da rede.

O potencial ativo e participativo dos atores saciais é percebido a partir de suas
performances nas mais distintas ambiéncias digitais, que moldam as inumeras dimensdes
daquilo que podemos chamar de plataforma. Tal conceito nos ajuda a compreender a
atividade no ciberespaco, sobretudo, como, por meio de sites de redes sociais, a saber:
You'lube, Facebook, MySpace, T'witter, Instagram etc., os usudrios se transformam em
produtores ativos de cultura. A partir de Poell et al. {2020, p. 4), entendemos plataformas
como “infraestruturas digitais (re)programdveis que facilitam e moldam interacdes
personalizadas entre usudrios finais € complementadores, organizadas por meio de coleta
sistematica, processamento algoritmico, monetizagao ¢ circulagdo de dados”.

E pertinente ainda para o debate a respeito da profusio de novos circuitos

organizados pele paradigma da rede, a problematica da convergéncia, sobretudo ao

12 s

(s atores sdo o primeiro elemento da rede social, representados pelos nods (ou nodos). Trata-se das
pessoas envolvidas na rede que se analisa. Como partes do sistema, os atores atuam de forma a moldar as
estruturas socials, através da interacio e da constituicio de lagos sociais” (RECUERO, 2009, p. 25).
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levarmos em conta que, neste contexte, “o poder do produtor de midia ¢ o poder do
consumidor interagem de maneiras imprevisiveis” (JENKINS, 2015, p. 30). Uma das
principais caracteristicas da cultura da convergéncia ¢ a possibilidade de novas e antigas
midias interagirem de formas cada vez mais complexas em um tnico meijo fisico. O
otimismo de Jenkins (2015, p. 19) vai além, ao afirmar que “a convergéncia também
ocorre quando as pessoas assumem ¢ controle das midias™.

O debate aglutinado em torno da descentralizagdo do poder das midias ganha
for¢a na medida em que, no contexto das midias digitais, percebemos o alargamento do
termo recepgdo para participagio, sobretude, ao levar em conta a atividade e engajamento
possiveis no ambiente virtual, que perpassam os limites da esfera producdo-recepcio,
rompendo fronteiras espago-temporais.

A participagio de um sujeito cada vez mais fortalecide atualiza a concepgio de
recepgdo na perspectiva de um circuito verticalizado para uma légica multidimensional,
tendo em vista as interagoes nos ecris da sociedade em rede (CASTELLS, 2002}, que
permitem aos sujeitos estarem “sempre em contato, ou de fato sempre ligados, como
participantes em uma ou virias redes ao mesmo tempo (OROZCO, 2011, p. 391)".

O pensamento de Jenkins (2015) também correbora o carater participativo do
sujeito, refutando as nogdes antigas sobre a passividade dos espectadores. Nas palavras do
autor, “em vez de falar sobre produtores e consumidores de midia como ocupantes de
papéis separados, podemos agora considera-los como participantes interagindo de acordo
com um nove conjunto de regras, que nenhum de nés entende por completo” (JENKINS,
2015, p. 30). Um exemplo claro dessa participagdo sio as redes sociais, que oferecem
espacos e oportunidades para os participantes compartilharem conhecimento € opinides.

Nio € nosso objetivo aqui emular comparagdes entre os estudos de recepcéo e as
teorias sensorias, tampouco relativizar os campos tedricos, porém, ao contrdrio, a
proposta ¢ aproximar esses didlegos que, Inevitavelmente, remetem-nos as

particularidades de um sujeito, que participa do processo de comunicagio de forma ativa;

B CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. Tradugdo: Roneide Venancio Majer. Sio Paulo: Paz e Terra,
1999.
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seja por meio de sua performance nos circuitos mididticos que tecem a vida humana, seja

pela experiéncia filmica, através de seu aporte sensorial e cultural™.

Consideragdes finais

A performance ¢ uma acdo que se faz presente tanto na discussio acerca da
apropriacdo do texto filmico na perspectiva sensorial, como também na atividade do
sujeito perante os circuitos mididticos, sobretudo nas ambiéncias digitais. O percurso
delineado neste estudo permite-nos evidenciar que ¢ ato de performar é muito mais
signiticativo por parte daquele que desemprenha do que pelo que apenas contempla,

Ao problematizar o espectador-receptor e espectador-participante a partir de
distintos campos tedricos, inevitavelmente, percebemos uma série de semelhangas que
giram em torno de questdes merecedoras de uma observa¢io haja vista a renovagdo dos
paradigmas que balizam tais problematicas.

No que se refere aos estudos de sensorialidades e espectatorialidades nos meios
audiovisuais, percebemos que, por meio da exploracio dos sentidos do corpo, para além
da visdo, o sujeito ultrapassa o consumo de um texto cinematografico por si so. Nessa
perspectiva, esse sujeito cinestésico (SOBCHACK, 2004) se engaja corporalmente numa
experiéncia filmica por meio das sensacoes. Essa discussio enfatiza a tentativa de propor
uma reconfiguragdo na relagdo entre espectador e produtos audiovisuais, através da
perspectiva sensorfal, numa cultura que ¢ dominada pela visio desde a Grécia Antiga.
Driblar a hegemonia da visdo ¢ um constante desafio. A filosofia de Aristételes (2002, p.
3) jd propunha

Todos os homens, por natureza, tendem ao saber. Sinal disso € o amor pelas
sensagdes. De fato, eles amam as sensagdes por si mesmas, independentemente
da sua utilidade e amam, acima de todas, a sensacdo da visdo. Com efeito, ndo
s¢ em vista da a¢dio, mas mesmo sem ter nenhuma intencho de agir, nos
preferimos o ver, em certo sentido, a todas as outras sensagées. E o motivo estd

" Durante a leitura “negociada”, postulada por Iall (2003), o sentido da mensagem entra “em negociacio”
com as condigdes particulares do receptor, que se reserva ao direito de fazer uma aplicagio mais negociada
4s “condigdes locais” ¢ As suas proprias posi¢des.
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no fato de que a visdo nos proporciona mais conhecimentos do que as outras
sensaches € nos torna manifestas numerosas diferencas entre as coisas.

Entretanto, ¢ justamente um percurso opoesto a ideia de visdo como sentido
dominante que o projeto das teorias sensorias se propoe ¢, sobretudo, descortina nossas
formas pré-estabelecidas de apropriacdo nao somente dos produtos audiovisuais. Como
nos mostra Le Breton (2016, p. 25): “ver, escutar, saborear, tocar ou sentir o mundo ¢
permanentemente pensd-lo através do prisma de um drgio sensorial ¢ torna-lo
comunicdvel”. A partir do conjunto de sentidos, o sujeito expande sua capacidade de
afetar e ser afetado, rompendo as limitagdes, até entdo presentes. Na medida em que
percebemos o corpo como um territorio, a experiéncia deixa de ser somente filmica,
podendo ser ampliada para outros processos de apropriacio na vida cotidiana.

Para além da atividade do espectador no processo de articulacdo dos movimentos
sensorios, taz-se necessario refletir ainda sobre a contribuicio dessas possibilidades de
apropriagioc como producio de sentido, além de fomentar substancialmente o
imagindrio, ende sdo derivadas nossas vivéncias, nossas sensag¢des, nossa relacdo com o
cotidiano e com as imagens. Nesse contexto, sustentamos que as percepgdes sensoriais
sdo parte integrante da existéncia do individuo e se articulam parente o objetivo de tornar
o mundo coerente e habitavel.

A partir de distintos conceitos, a discussdo proposta acerca da recep¢do, por sua
vez, permite-nos alargar nossas concepgdes sobre essa temadtica, que no paradigma das
redes se renova constantemente. Ao explorar a literatura da area ¢ observar algumas
praticas culturais e nossa propria vida (digital), percebemaos o quae obsoleto tornaram-se
0s termos receptor ou tio somente espectador.

A profusdo de canais possibilitades por meio da Web 2.0 coloca-nes diante de
nevas formas de interagdo e participagdo nas ambiéncias digitais, fortalecendo o estatuto
dos atores sociais, que desempenham ativamente seu papel na rede. O ato de performar
também se faz presente no ciberespago, onde a cultura participativa permite ao usudrio

ndo apenas receber ou consumir, mas, principalmente, produzir, interagir e colaborar.
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