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Resumo

Este trabalho apresenta uma leitura do imagindrio social expresso na linguagem e nas préticas
sociais que envolvem o corpo, a corporporeidade e a expressividade nao-verbal de usudrios da
midia digital - especificamente em produgdes audiovisuais de usuarios do Dubsmash, criadas
no ambiente do aplicativo e disponibilizadas on-line no canal Youtube Brasil. Na maioria das
producdes, as imagens dos  usudrios sugerem que o emprego do
corpo/corporeidade/expressividade nao-verbal se encontra pautado pelo imagindrio que
comporta elementos culturais populares caracteristicos do grotesco, da carnavalizacdo e da
espetacularizacdo comica. O estudo apresenta algumas leituras acerca dos produtos Dubsmash
e as relagdes entre linguagem, midia, cultura e educacdo; e indica algumas formas como estes
produtos se configuram como espagos publicos de expressdo da cultura popular na
contemporaneidade.
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Introducao

Em uma sociedade tecnoldgica e de informagdo, pessoas de todas as idades
estabelecem relacdes de consumo das midias e tecnologias digitais e dos produtos a elas
vinculados (GUIMARAES, WIGGERS, TOCANTINS, 2015); as quais tém desdobramentos e
efeitos no ambito da cultura, da linguagem, da constru¢do/formagdao de conhecimentos,
crengas, habitos, valores, juizos éticos e estéticos; enfim: da educacdo (LOUREIRO, DELLA
FONTE, 2003; PECHULA, GONCALVES, CALDAS, 2013; PECHULA, 2014). Mas a
relacdo dos usudrios com as midias digitais, ndo é somente de consumo. Valendo-se de
aplicativos que oferecem suportes escritos, sonoros e imagisticos, os usudrios passam, também,
a uma relacdo que € de criagcdo, de producdo e de distribuicdo de informacdes, conteidos e
produtos a serem compartilhados na rede (NOBRE, 2014; MAIA, COSTA, 2015).

Desta maneira, determinados aplicativos, bem como o0s usos e priticas a eles
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relacionados, apresentam-se como um campo fértil para pesquisas que se encontram nas
interfaces comunicacao, cultura, linguagem e educacao.
O presente estudo focaliza o Dubsmash, um aplicativo para aparelhos que operam

em sistemas Android e iOS. O Dubsmash foi criado por Jonas Driippel, Roland Grenke e

Daniel Taschi e lancado pela desenvolvedora de aplicativos Mobile Notion GmbH, em
19/11/2014. Em 2015 contava com mais de 75 milhdes de usudrios em mais de 190 paises. No
Brasil o aplicativo tornou-se uma “febre” da internet entre abril e junho de 2015 (WIKIPEDIA,
2015; DUBSMASH, 2015). O objetivo deste trabalho é apresentar uma leitura do imagindario
social e dos componentes culturais que orientam o emprego da linguagem, da corporporeidade
e da expressividade nao-verbal nas imagens dos produtos audiovisuais Dubsmash
criados/produzidos por usudrios do aplicativo e disponibilizados no canal Youtube da internet.
Trata-se de um estudo qualitativo, de cardter observacional, descritivo e analitico,
ambientado nos produtos audiovisuais Dubsmash criados/produzidos por usudrios do

aplicativo e disponibilizados no canal Youtube da internet.

Dubsmash- linguagem, cultura e o imaginario social na midia digital

O Dubsmash foi inicialmente apresentado a sociedade como um aplicativo de
dublagem; o que € um equivoco, jid que a dindmica de funcionamento do aplicativo, de
producdo de audioviduais, ndo corresponde ao processo de dublagem. Dublagem é a
substituicdo da voz original de produgdes audiovisuais (filmes, séries, animagdes, telenovelas,
documentdrios, reality shows, etc) pela voz e a interpretacdo vocal de um ator e/ou dublador,
quase sempre em outro idioma (WIKIPEDIA, 2016). O que ocorre no Dubsmash € justamente
o contrdrio: a voz original ¢ mantida na gravacdo do 4dudio que o aplicativo disponibiliza; e a
substitui¢do se dd na imagem.

A dindmica de uso do aplicativo consiste em se fazer um playback sonoro - de itens
e/ou elementos de 4dudio acessados pelo usudrio, no ambiente do aplicativo, e oferecidos a
partir de listas de icones referentes a diversas categorias — incluindo uma lista daqueles itens
mais escolhidos e/ou que se encontram “na moda” - ou da possibilidade do usudrio inserir um
dudio préprio no momento da sua gravacao da imagem. Uma vez selecionado o elemento de
audio, o usudrio aciona a gravacao dando inicio a captacdo da imagem, via celular ou web-cam
de computador, e realiza a sua performance corporal e imagistica, a qual é automaticamente

editada juntamente ao elemento sonoro escolhido, no ambiente do aplicativo. Deste modo, é

gerado um produto audiovisual final, derivado da mixagem do elemento sonoro (escolhido
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previamente pelo usudrio dentre as opgdes disponiveis) com o de imagem (a performance
corporal do usudrio e/ou de seus familiares, amigos, animais de estimacdo e até imagem de
objetos). Esse produto final € apresentado formatado em uma moldura de duas faixas laterais
compostas por diversos tridngulos coloridos que representam a logomarca do aplicativo e a
identificacdo Dubsmash, a ser disponibilizado e compartilhado nas redes sociais (WIKIPEDIA,
2015; DUBSMASH, 2015).

O acesso aos produtos audiovisuais Dubsmash se deu de modo on-line, entre 0s
meses de novembro e dezembro de 2015, via canal Youtube Dubsmash Brasil: “Os Melhores
Dubsmash Brasil ano 20157, em:

https://www.youtube.com/channel/UCEegpPRLhFS8mV iosVP3XWwA.

A investigacdo estd centrada nos elementos de imagem dos produtos audiovisuais
Dubsmash e focaliza aspectos da linguagem corporal, da corporeidade e da expressividade
nao-verbal dos usudrios para realizar uma leitura do imagindrio social que os orienta, bem
como dos seus componentes culturais (especialmente referentes ao grotesco e a
carnavalizac¢do), conforme apresentados a seguir. Ressalta-se, no entanto, que este estudo se
vale dos recursos de congelamento de cenas e transformacdo em fotogramas, como tentativas
de exemplificar as leituras tedrico-conceituais aqui empreendidas; uma vez que os produtos
Dubsmash inserem elementos sonoros € de movimentos cénicos que transcendem os limites da
apresentacdo de trabalho que se limita as formas escrita e imagistica.

A concepcdo de linguagem que alicerca este estudo € orientada pela abordagem
histérico-cultural; de modo que aqui se entende que € por meio da linguagem, nos contextos
interativos e dialdgicos entre sujeitos e com elementos e produtos (inclusive os mididticos) que
ocorrem os embates de repertdrios culturais e os processos de poder e dominagdo, de producao
de sentidos, de desenvolvimento, de aprendizagem e de formagao humana (VYGOTSKI, 1989,
1995; BAKHTIN, 1992; STAM, 1992). No sentido bakhtiniano, a lingua, no seu uso prético,
carrega uma constelacdo de caracteristicas associadas a voz, a oralidade, a expressao facial, aos
movimentos corporais e aos gestos; a qual € insepardvel dos contetidos e sentidos vivenciais e
ideoldgicos, imbricados com o poder e as hierarquias oriundas de hegemonias politicas e de
opressoes sociais e culturais (BAKHTIN, 1992).

A nocdo de corporeidade que se assume € aquela que considera a possibilidade de
compreender o corpo associado a linguagem, a comunicacao, a expressividade, a gestualidade,

a voz, a fala, ao mito, a histéria, a sociedade, a cultura, a experi€ncia vivida, em sua existéncia
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complexa e como apresentacdo do ser no mundo, para si e para/com os outros (FREIRE,
DANTAS, 2012; FOUCAULT, 1995, 2005).

A expressividade é compreendida de maneira imbricada na linguagem e engloba
recursos verbais, vocais e nao-verbais (KYRILLOS, 2005; VIOLA, 2008; FERREIRA et al,
2010; SOUZA et al, 2015). No entanto, no presente estudo, que prioriza dados imagéticos, a
corporeidade/expressividade € abordada com énfase nos recursos nao-verbais; de modo a
observar: posturas, posi¢des, movimentos, deslocamentos, dangas, gestos, olhares, expressoes
faciais e articulatdrias, meneios de cabeca, aparéncia fisica e indumentaria.

Assume-se, aqui, uma concepgdo de imaginario social como constituido a partir de
uma complexa rede de relacdes que engloba discursos, praticas sociais, valores, gostos, ideias,
crengas, verdades, condutas, resisténcias e formas de pensar, de sentir e de agir que ocorrem e
circulam em uma sociedade, em uma cultura (DIAZ, 1998). O imaginario social interage com
as individualidades e se constitui a partir das coincidéncias valorativas das pessoas assim como
das divergéncias entre elas. E adquire independéncia das vontades individuais, a medida que
passa a ter uma dindmica prépria e se instalar nas distintas instituicdes que compdem a
sociedade, passando a servir como parametro, regulador e balizador das condutas que
envolvem a educagdo, os saberes, os modelos, os ideais, as “verdades”, os critérios, as
aspiracodes, as expectativas, as palavras, as producdes e os valores éticos, estéticos, morais,
econdmicos, politicos e religiosos de uma comunidade — assim como as formas de adesao e de
resisténcia a esse sistema. A manifestagdo do imagindrio social se d4 na esfera simbdlica e nas
préticas sociais, regulando condutas e produzindo efeitos e materialidades sobre os sujeitos,
suas existéncias, seus corpos, suas relacoes, suas vidas (DfAZ, 1998).

O estudo se pauta, ainda, nos conceitos de grotesco e de carnavalizacdo (BAKHTIN,
1999; STAM, 1992; RODRIGUES, 2001; SODRE e PAIVA, 2002; DUARTE, 2008;
SOERENSEN, 2009 e 2011; TIHANOV, 2012; NOBRE, 2014), que resultam do conflito entre
cultura e corporeidade e caracterizam-se pelo rompimento (provisério) com a tradicdo e a
subversao das hierarquias, das regras, das normas, dos protocolos, das leis, dos tabus, dos
valores, das verdades estabelecidas e dos sentidos convencionais das coisas, pela via das
representacdes, das interpretacdes e das expressdes de um mundo diferente, de outra ordem, de
outra concepcdo e estado de consciéncia, de outra forma de realizacio da vida. As
representacdes, interpretacdes e expressdes do grotesco penetram a realidade das coisas, dos

fatos cotidianos e das estruturas da vida de modo a revelar aspectos mais profundos e
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perturbadores que neles se inserem liberando a imaginacdo humana para novas possibilidades
(BAKHTIN, 1999; RODRIGUES, 2001; SODRE e PAIVA, 2002, SOERENSEN, 2011).

O corpo ou a corporeidade, no grotesco e na carnavalizacio, apresentam-se ligados a
cultura popular e abertos a ampliacdes, deformidades, excessos, exageros, extravagancias
anatomicas, reparticdes, despedacamentos, misturas, contrastes, dualidades, permutacdes,
transformagdes e hibridismos. Integram, ainda, a carnavalizacdo as manifestacdes e
modalidades expressivas alusivas a escatologia, a teratologia, ao hiperbolismo, as
obscenidades, aos insultos e xingamentos, a idiotia e bufonaria, ao ridiculo, ao deboche, a
parddia, a caricatura, a ironia e ao sarcasmo (BAKHTIN, 1999; RODRIGUES, 2001; SODRE
e PAIVA, 2002; SOERENSEN, 2011).

Ressalta-se que o grotesco produz uma tensdo capaz de provocar efeitos como:
perturbacdo, riso, espanto, surpresa, estranheza, absurdo (BAKHTIN, 1999; RODRIGUES,
2001; SODRE e PAIVA, 2002, SOERENSEN, 2011). Desta maneira, entende-se que o
principio comico é algo imprescindivel no grotesco; o que faz com que ele se torne inseparavel
do riso carnavalesco alegre, festivo, irreverente, ambivalente, burlador, sarcastico e dotado de
forca luminosa, libertadora, transformadora, regeneradora e renovadora (BAKHTIN, 1999;
RODRIGUES, 2001).

Ressalta-se, ainda, que os atos essenciais da vida do corpo grotesco sdo o comer, 0O
beber, a flatuléncia, as excre¢des, a coOpula, a gravidez, o parto e a morte. Vale observar que
estes se encontram na base da maioria dos gestos e truques coOmicos tradicionais, quais sejam:
lingua estirada, olhos exorbitados, asfixia, estertor, agonia, expiracao entre outros.

No presente estudo, observou-se que véarios dos modelos/formatos/propostas
Dubsmash se repetem, e que ha recorréncia dos elementos acima citados. Neste sentido, cabe
comentar que, ao disponibilizar os artefatos a ser utilizados pelos usudrios, o aplicativo
direciona a producdo dos audiovisuais e afirma a tendéncia da reproducdo conjugada a
padronizacdo e a estetizacdo — lembrando, ainda, que o artefato disponibiliza a lista dos itens
mais escolhidos, que estdo “na moda”. Assim, a espetaculariza¢do, no ambito do Dubsmash,
pode ser um dos aspectos que movem os usudrios a copiar/reproduzir as performances
representativas/interpretativas/expressivas de outros usudrios e produtos ja disponiveis na rede.

Nessa perspectiva, instaura-se o fetiche da mercadoria e gera-se a “necessidade” de o
sujeito “mostrar’ que ele também estd “na moda” para compartilhar sua produgdo nas redes
sociais, para ser visto, ser “curtido” e “compartilhado”; enfim ser mais um modelo a ser

“reproduzido” e a ser ‘“consumido”. O Dubsmash, enquanto produto de consumo, ¢é
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“naturalizado” na via da comicidade e do entretenimento no contexto de um tempo, de uma
cultura e de sociedade que encontra, na possibilidade de exposi¢ao, quase que uma condi¢do de
sobrevivéncia, uma vez que tem, na imagem, a fronteira entre ser visto/percebido/ser alguém e
nao ser nada/ninguém (ZUIN, COSTA, 20006).

Uma leitura das imagens dos produtos Dubsmash permitiu observar que diversos
aspectos da corporeidade e da expressividade nao-verbal dos usudrios do aplicativo - sejam
homens, mulheres e/ou criancas - estdo pautados pelo imagindrio que comporta elementos
culturais caracteristicos do grotesco, da carnavalizacdo e da espetacularizacdo cOmica, tais
como: 0 excesso, a intensidade, o exagero, a caricatura, o ridiculo, o deboche, a subversao, a
obscenidade, o absurdo, a aberracdo, a escatologia, o travestimento, as dualidades, as
transformagdes, as perturbagdes, a surpresa, o espanto e o riso (BAKHTIN, 1999;
RODRIGUES, 2001; SODRE e PAIVA, 2002, SOERENSEN, 2011).

Observa-se que os usudrios se valem do seu corpo/corporeidade/expressividade para a
realizacdo de experiéncias cé€nicas/performaticas na produgdo dos audiovisuais Dubsmash, de
modo que os constituem-se como um dos espagos publicos de expressdo, representacio e
manifestacdo da cultura popular na contemporaneidade — espacos estes que, até entdo, se
encontravam nas feiras, nos circos, nos palcos, nos carnavais, nos espetdculos e nas festas
populares (BAKHTIN, 1999).

Alguns aspectos da leitura acima empreendida sd@o exemplificados por meio de alguns
fotogramas (figuras 1, 2 e 3), identificados pela transcri¢do de trechos das falas que integram
os audiovisuais que a eles correspondem.

A figura 1 se refere ao produto Dubsmash que apresenta uma mulher comendo
chocolate, no qual sao identificados diversos elementos culturais do grotesco: a escatologia, a
subversao, o contraste, a bufonaria, a idiotia e o riso. O comer € justamente um dos atos do
corpo grotesco. A relacdo da pessoa com o alimento € explorada de uma maneira que remonta
a cultura grotesca, ja que denota a escatologia, a subversdo de regras, normas e protocolos de
etiqueta e boas maneiras. Elementos do grotesco também se fazem presentes na surpresa que
advém dos contrastes - entre a imagem de uma mulher adulta, de quem se espera maturidade; e
a condicdo em que ela se apresenta, a qual remete a idiotia: com maos e face melecadas, tal

como o faria uma crianca pequena.
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=NkR-HXyHSBA

Nas figuras 2 e 3 elementos do grotesco e da carnavalizac@o sdo tipificados pelo
corpo/corporeidade dos usudrios, que se mostram abertos a ampliagdes, excessos, exageros,
hiperbolismo e extravagincias anatOmicas. Vale destacar os recursos ndo-verbais da
expressividade: a expressdo facial (sobrancelhas elevadas com olhos arregalados), a articulagdo
(ampla abertura de boca), os bobes exagerados (de miolo de rolo de papel higiénico), a
maquiagem carregada. As transformacdes, as dualidades e o travestimento também se
destacam na fala e nos gestos faciais e corporais (Figura 2). A caricatura do género feminino é
evidenciada na associagdo ao ambiente doméstico e na composi¢do do visual que representa a
mulher dona de casa, com indumentdria de vestido com estampa floral e penteado com
assessorios de “beleza” como os bobes de miolo de rolo de papel higi€énico — lembrando que a

caricatura € outro elemento da cultura grotesca (Figura 3)

Figura 2 — “Hoje eu t0 a fim de exageraaaaaaar! T6 adorando, acordei animada hoje!”
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=NkR-HXyH8BA
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Figura 3 — “Manda um beijo pra Soraia, a madrasta de vocés, aquela vaaaaaaaacaaaa!”
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=NkR-HXyH8BA

As figuras de 1 a 3 expressam, portanto, a presencga de elementos culturais populares
e do grotesco, no que concernem a: transformagdes, permutacdes, dualidades e hibridismos que
envolvem os géneros (masculino/feminino) e também os ciclos da vida (infancia/maturidade).
As inversdes, os contrastes e as permutacdes também englobam os idedrios de beleza e as
formas de normatizacdo de comportamentos. E por meio da linguagem e das formas que
aludem a idiotia, a bufonaria, ao ridiculo, ao deboche, a ironia e ao sarcasmo que os usuarios
dos produtos manifestam, na midia digital, a cultura popular de cardter grotesco (BAKHTIN,

1999; RODRIGUES, 2001; SODRE e PAIVA, 2002; SOERENSEN, 2011).

Consideracoes Finais

Entende-se que o Dubsmash, (bem como outros aplicativos que a ele se assemelham)
apresenta, aos seus usudrios, possibilidades de vivéncias e experiéncias performéticas, cénicas
e/ou interpretativas, que envolvem, de modo muito especial: a linguagem, a corporeidade e/ou
a expressividade de maneiras, modos e formas os quais, talvez, em outros espacos e praticas
sociais da vida cotidiana eles ndo o tivessem/fizessem. Algumas leituras (conclusivas e iniciais,
merecedoras de aprofundamentos futuros) podem ser empreendidas, acerca dos produtos
Dubsmash e as relacdes entre linguagem, midia, cultura e educacao.

A primeira delas € a de que a propria dinamica do aplicativo (que envolve as formas
de acesso, disponibilidade, compartilhamento, uso e funcionalidade) instaura o fetiche da
mercadoria - o que, atrelado as necessidades de exposicdo e de ser visto e percebido,
encaminha a producdo imagistica para a propensao a padronizacao e a estetizacao cultural.

A segunda leitura é a de se considerar o aplicativo e as producdes por ele viabilizadas
como mais uma das mercadorias descartdveis; que se valem dos elementos culturais e da

cotidianidade da vida humana, das relacOes pessoais e das praticas sociais, bem como das
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demandas por pertencimento, por conexdo e por compartilhamento para simplesmente
alimentar o mercado de consumo de artefatos das midias e redes sociais.

A terceira € a de se considerar a producdo Dubsmash enquanto um campo aberto as
possibilidades (ainda que provisérias) de resisténcia estética, de rompimento com a tradi¢io e
de concretizacdo de outras e diferentes formas de expressao, de linguagem e de realizacdo da
vida — no caso, fundadas no grotesco, pela via da carnavalizacao.

Uma quarta leitura  possibilita  reconhecer que o emprego do
corpo/corporeidade/expressividade, nas performances da produ¢do Dubsmash, configura uma
pratica, um exercicio e uma experiéncia que desafiam os usudrios nas habilidades de: atencao,
concentracdo, sincronismo auditivo/visual/gestual/articulatério; bem como na disposi¢ao para
tentar, errar, refazer e regravar, tantas vezes quantas forem necessdrias, até se chegar ao
resultado satisfatorio; além do enfrentamento do medo de errar e de superacdo da timidez e da
vergonha de se expor publicamente — aspectos que costumam comprometer 0s Processos
expressivos, interativos e comunicativos da socializacdo humana.

Entdo, neste sentido, entende-se que produtos mididticos como o aqui estudado,
podem contribuir para o desenvolvimento da linguagem e da expressividade, com
desdobramentos para préticas educacionais no ambito das dreas de Fonoaudiologia,

Comunicag¢do, Educacao e outras.
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