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RESUMO EXPANDIDO

O trabalho proposto é parte de um projeto de pesquisa que tem como objetivo
compreender a dimensdo dos acionamentos emocionais e dos processos empaticos na
circulacdo. Nesse sentido, busca-se, na interface com a neurociéncia, psicologia e ciéncias
sociais, analisar as emogdes buscando transcende os limites entre o bioldgico, o psiquico
e o social.

Como objeto que possibilita o desenvolvimento do trabalho encontra-se o filme
de ficcdo cientifica Avatar®, do cineasta, produtor, roteirista e editor canadense James
Cameron. Carregado de tecnologia, Avatar possui como cendrio uma lua chamada
Pandora, onde humanos e Na'vis (nativos humanoides) lutam pelos recursos do planeta e
a continuacédo da existéncia da espécie nativa. O filme foi nomeado em nove categorias
do Oscar, sendo premiado em trés: Melhor Fotografia, Melhores  Efeitos
Visuais e Melhor Direcédo de Arte.

Cameron possui grande envolvimento com questdes sociais e ambientais, as quais
também recebem destaque em suas producées®. O diretor afirma que, tanto Titanic (1997)
guanto Avatar (2009) sdo metaforas sobre o meio ambiente, buscando, através da empatia,
o0 envolvimento do publico com assuntos que julga de essencial importancia para toda a

humanidade.

Estamos tentando é engajar os jovens através de uma forma de entretenimento,
algo com que eles possam relacionar ao tema e através disso, possam ter uma
experiéncia de aprendizado e também um aumento de consciéncia. E,
idealmente, o truque aqui é conecta-los a alguma acéo tangivel e real e que faca
a diferenca (CAMERON, 2010)°.

2 Instituicdo: Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos)

3 Avatar se tornou lider de bilheteria em 2009 ao superar Titanic e chegar a quase 3 bilhdes de délares em
receita. Disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/Avatar_(filme) em 30/08/2016.

4 Exemplos de noticias que exaltam o perfil ambientalista de James Cameron. Disponivel em
http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2015/05/james-cameron-de-avatar-cria-paineis-solares-em-forma-
de-girassol.html e em http://planetasustentavel.abril.com.br/noticia/cultura/cineasta-ambientalista-james-
cameron-forum-internacional-sustentabilidade-manaus-544823.shtml em 16/08/2016.

° Entrevista com James Cameron realizada durante o Foérum Internacional de Sustentabilidade, em
Manaus. Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=tWB5t3GLzWE em 16/07/2016.
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A fala de Cameron, demonstra que o cineasta pretende, atraves de um construto
simbdlico, estimular agdes/comportamentos reais. As palavras “engajar”, “relacionar” e
“conecta-los” evidenciam a dimensdo da empatia, apontada por Krznaric (2015) como a
capacidade de nos colocarmos no lugar de outra pessoa, compreendendo seus sentimentos
e perspectivas e as usando para nortear nossas acoes. A empatia, portanto, requer
envolvimento emocional e o envolvimento emocional requer capacidade de empatia.

Além das intencbes de Cameron, apontadas no exemplo acima e em demais
materiais online, também temos o meio filmico, que € carregado de estratégias para
acionamento emocional e empatico. Algumas delas, citadas por Young (2014) séo as
expressoes faciais (EKMAN, 2011) dos personagens, o conhecimento de suas motivagoes
e contexto, os enquadramentos, planos e movimentos de camera, 0 uso de um enredo
arquetipico (Jung), o emprego de experiéncias vivenciadas pelos personagens analogas
as ja vivenciadas pelos espectadores (memorias afetivas), a trilha sonora etc. Assim, de
forma estética ou narrativa, o filme busca acionar emoc@es e alcancar uma relacdo de
empatia com o publico.

Para situar, a emog¢do é um dispositivo psiquico-fisico que coloca o sujeito em
estados especificos de acdo e que podem ocorrer tanto diante de situagdes reais quanto
irreais, desde que algo afete nosso bem-estar para melhor ou para pior (DAMASIO,
2000). E acionada basicamente por estimulos sensoriais, cuja significacdo pode ter tanto
uma base instintiva, ancestral e universal quanto uma base cognitiva, aprendida e
condicionada (EKMAN, 2011). Tal afirmacdo surge de mais de 40 anos de pesquisa e
com diferentes culturas, onde Ekman (2011) identificou um grupo de emocdes basicas,
definidas como tristeza, raiva, medo, surpresa, aversdo, desprezo e alegria. Em seus testes,
0 autor percebeu que conseguimos identificar facilmente a emog&o que outra pessoa esta
sentindo através de suas expressdes faciais. Essa capacidade®, segundo Young (2014)
seria essencial para a conexao rapida que estabelecemos com os filmes, por exemplo.

Em perspectiva semelhante, a experiéncia filmica é vista como um fluxo mental
com acionamentos corporais, sendo que um dos principais elementos que permitem a
conexao € a capacidade que o espectador tem de se identificar com o personagem por
meio de mecanismos de empatia (GRODAL, 1999). Porém, mesmo que existam tais
mecanismos e que eles sejam acionados durante o filme, isto ndo é garantia de que as

intencdes da producéo serdo correspondidas na apropriagédo do material. Isto porque o

¢ Segundo Damasio (2000), uma pequena parcela (menos de 2%) da populagéo é incapaz de reconhecer
uma ou mais emocdes devido a alteragdes cerebrais.
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meio filmico apresenta potencialidades que podem ser elaboradas de maneira bastante
variada pelos espectadores, acarretando em um leque de significagdes a partir de cada
elemento disponivel. Nesse sentido, o0 processo se apresenta como repleto de
instabilidades e incertezas, proprias dos processos comunicacionais na sociedade em vias
de midiatizacdo (FERREIRA, 2016).

Diante das instabilidades e incertezas que envolvem o processo comunicativo,
Braga (2012) aponta que, quando se trata de valores simbolicos e da producéo e recepcao
de sentidos, 0 mais importante é a circulacdo que se desenvolve posterior a recepcao.
Dessa forma, o espaco que se cria apés a experiéncia filmica com Avatar, em um “fluxo
adiante”, transparece as diversas apropriacdes e ressignificagdes dos atores individuais
elaboradas a partir dos estimulos do filme (BRAGA, 2012). E, mesmo que nesse
momento de andlise 0s elementos possam estar mais elaborados, ou seja, ndo sdo as
emocdes imediatas da sala de cinema, € possivel identificar tanto raizes emocionais mais
iniciais, quanto processos de ressignificagdo emocional, referentes ao confronto do filme
com a realidade (MARCONDES FILHO, 2016).

Nesse sentido, é realizado um movimento de sondagem, observando materiais
disponiveis online e percebendo, dentro do fluxo de incertezas, pontos de convergéncia
e/ou grupos de reconhecimento, onde atores se apresentam conectados ao filme e entre si
em uma espécie de compartilhamento apresentado aqui em forma de figuras (Barthes)
gue sdo incentivadas por Avatar. Dessa forma, o filme é visto como mobilizador de
movimentos sociais empreendidos tanto em favor como contra ele, mas que demonstram
sempre um nivel de engajamento.

Por isso, por demandar um nivel de engajamento, necessario para que o ator tome
uma acdo real online, é que a primeira figura, chamada de Conex&o, € percebida como
uma metafigura. Ela se apresenta como potencial para que uma agdo surja, mesmo que
esta demonstre posicao contraria ao filme. Ou seja, a conexdo ndo diz respeito apenas a
identificacdo com o filme, mas pode remeter a uma relacdo até mesmo com algo externo
a ele, mas lembrado por ele (analogias, memorias afetivas). E importante destacar que
nem todas as pessoas que estabelecem lagos empéticos compartilham materiais online,
mas dificilmente uma pessoa que nao tenha estabelecido algum tipo de conexao se sentira
engajada para compartilhar.

Assim, a conexao, vista como processo empatico, se apresenta como principio
basico para o surgimento de outras figuras. Ela é percebida tanto nas intencionalidades

da producdo, quanto presentes nos elementos constitutivos do filme e também nas
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apropriagOes realizadas pelos diferentes atores. Dizer que hd um processo de empatia ndo
significa dizer que o significado almejado pela producéo é reconhecido na apropriacao do
filme, mas sim que ha processos de empatia, independente do direcionamento.

A partir da metafigura Conexao, surgem as figuras Fuga, ligada ao estimulo
emocional do medo; Revolta, ligada a raiva; Depressao, estimulada pela tristeza e
Encantamento, pela alegria. Tais emogdes séo definidas tanto por Ekman (2011), quando
por Damasio (2012) como emocdes basicas. E aqui entende-se as emocdes e 0S
sentimentos como fatores essenciais para a razao, visto que fazem parte de um mesmo
sistema, onde corpo e mente estdo indissociavelmente ligados (DAMASIO, 2012). Dessa
forma, o acionamento emocional é parte operante na decisao de agdo/comportamento dos
atores. Tal proposicdo encontra respaldo em Maturana que defende que, quando ha uma
mudanga de emog¢do, ha uma mudanca de dominio da agdo. “Quando estamos sob
determinada emocao, h& coisas que podemos fazer e coisas que ndo podemos fazer, e que
aceitamos como validos certos argumentos que nio aceitariamos sob outra emogdo”
(MATURANA, 2009, p.15).

As figuras acima citadas foram identificadas na analise de materiais que
compreendem matérias sobre o filme, criticas especializas (sites de cinema), criticas
individuais e comentarios de espectadores. Desse primeiro olhar surge o esquema visual
abaixo, que demostra também o potencial variavel dos elementos emergentes, visto que
se trata de processos emocionais que podem operar ressignificagoes (linhas pontilhadas)
continuas em todas as direcGes, mas sempre ancoradas no processo empatico, que é o que
possibilita os acionamentos emocionais (linhas sélidas). Ou seja, um ator social pode
empreender uma experiéncia empatica inicialmente ligada a emocéo da raiva (Revolva) e
ser seguida por um estado emocional de tristeza (Depresséo). Depois de vivenciar a
tristeza, ele também pode ressignificar sua experiéncia e voltar para um estado neutro
emocionalmente ou mesmo de alegria (Encantamento). Mas cada uma dessas alteracdes
sO serd possivel com um processo empatico que gere a alteracdo emocional através de

algum estimulo simbdlico adicionado a experiéncia ja em andamento.
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Conexao

Fuga Revolta

Depresséo Encantamento

Fonte: Elaborado pelo autor

Por fim, o trabalho apresentado tem como objetivo propor um breve olhar, sem
qualquer pretensdo de esgotamento, sobre o potencial dos acionamentos emocionais e das
experiéncias empéticas na nova ambiéncia (GOMES, 2005) de uma sociedade

atravessada pelas midias.
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