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Resumo

Partindo do viés do campo de estudo das materiaidades, nosso trabaho rediza uma
reflexdo sobre 0 modo como as tecnologias detrbnicas e digitas de comunicacéo
configuram novas formas de percepcéo da redidade e de interacéo coletiva.

E sob este prisma que, a0 estudar programas da MTV Brasil, buscamos encontrar em
suas imagens, percepcdes do mundo contemporaneo derivadas do acoplamento do
ddema nervoso centra de seus jovens telespectadores com as novas tecnologias de
comunicacdo, considerando que as percepgdes advindas deste acoplamento sdo de vital
importancia para a configuracdo das mensagens, interferindo diretamente nas decisdes
de formatacéo dos programas por parte da emissora.

Pdavras-chave: televisio, convergéncia tecnol 0gica, percepgdes contemporaness.

I ntroducéo

Na década de 60, Marshdl McLuhan, em seu livro “ Os meios de comunicacao
como extensdes do homem” , teorizou que o gparecimento da televisio e das tecnologias
eletronicas iria transformar a sociedade trazendo de volta os parémetros de percepcdo de
comunicacdo das sociedades orais, mais snestésicos e menos abstratos. Segundo de “o
meio é a mensagen’” .

Hoje, dgumas décadas depois, a tecnologia da televisdo se modificou trazendo
outras formas de transmissdo, com 0 gparecimento das TVs a cabo e via saélite. Os
videocassetes e as filmadoras pessoais tranformaram também o nosso modo de
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interagir com as imagens. Os canais se multiplicaram e as emissoras e segmentaram
para atender melhor um publico que se mostrou cada vez mais diverso.

Paradamente a iso tudo, surgiram os computadores e a linguagem digitd. O
gparecimento das tecnologias de redes e da internet possibilitou, primeiramente, que os
computadores “conversassem” entre 9 e agora des ja podem, inclusve, “conversa”
com outros gparelhos, como atelevisdo e o cdular.

As tecnologias detronicas de comunicagdo redmente transformaram nossa
sociedade, como previu McLuhan, mudando nossas percepgdes, habitos e maneiras de
interagir, a ponto de Manud Cagtells afirmar que agora “a mensagem € o meio” . Para
Caddls, devido a diversdade das midias e a possibilidade de visar publicos-alvos, as
emissoras de televisdo segmentadas hoje moldam suas estruturas organizacionals e suas
mensagens de acordo com os vaores, ideologias, gostos e edilos de vida de seus
espectadores (Castells, 1999: 425).

Neste trabalho buscamos investigar, através do estudo das imagens produzidas
por estas emissoras segmentadas, a maneira como as mudangas de percepcdo trazidas
pelas tecnologias eetronicas da televisdo, do computador e da internet estéo sendo
configuradas. Para tanto, escolhemos andisar a programacéo da MTV Brasl, joint-
venture entre a Abril SA. ea MTV Networks, pertencente ab mega grupo multinaciond
de entretenimento Viacon Inc, destinada, sobretudo aos jovens.

Os jovens hoje representam o0 segmento da populacdo que possui 0 melhor
dominio sobre as tecnologias de comunicacdo. Desde muito cedo ees convivem com o
ambiente multimidia, utilizando-se dele para jogar, brincar, aprender e, principamente,
para se comunicar e formar relacionamentos. Estes procedimentos interativos, segundo
Amard (2003), acarretam um desenvolvimento diferenciado da cognicéo, inteligéncia,
raciocinio, criatividade e persondidade. Ele observaque

por isso é necessario considerar as implicacoes trazidas pela sua
utilizac@o sobre a percepcao darealidade social, isto €, ao nos conectar mos
comasinformacfes por meio dainternet estdo ocorrendo mudancas externase
internas. E fundamental reconhecer que o computador tornou-se um novo
ambiente cognitivo. (2003: 46).

Se edes jovens, hdbels usu&ios das tecnologias detronicas e digitas de
comunicagdo, sB0 0 publico da MTV Brasl, devemos supor que as imagens e os
formatos de seus programas estgam sendo desenvolvidos de acordo com edtas

percepcoes, valores, estilos e ideologias.
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As imagens da MTV sfo didribuidas no mundo todo, disseminando aguilo que
ficou conhecido como “edilo MTV”, snbnimo de ousadia e juventude. Equipamentos
de ultima geracdo, técnica de edicdo de videocdlipe, linguagem coloquid e visud
computadorizedo, entre outras coisas, 20 Utilizados de maneira a conquistar o publico
jovem. Isto acontece porque a MTV Networks utiliza 0 Sstema de franquias para poder
estar nos mas diversos recantos do mundo. Enquanto licenciadora vende sua marca e
produtos e presta atendimento as franqueadas em troca do pagamento de royalties. Suas
diliadas operam sgundo a filosofia da matriz americana “Thinks Globally, Acts
Locally’. Baseadas neste principio, todas elas aderem a0 edtilo visud e ao formato da
rede, promovendo seus produtos, sem contudo descartar a cultura musica locd
(Lusvargh, 2002: 21).

Este procedimento reflete a globdizacdo da cultura jovem nascida na década de
50 e, hoje, disseminada de maneira smultanea, gracas a velocidade de transmissio das
tecnologias de comunicacdo. Os jovens dos mais diversos paises que asssem a MTV
cultuam as mesmas grifes de roupa e 0os mesmos idolos, ouvem as mesmas MUSCas,
consomem 0s mesmos produtos e interagem de maneira semelhante com as tecnologias
de comunicacdo, sem abdicar dos costumes de seus paises de origem. S80 estes jovens,
espahados pelo mundo, com suas percepgbes de redidade, que irdo participar
aivamente da congru¢cdo de uma linguagem multimidia e da disseminacd de novos
hébitos, costumes e maneiras de se relacionar com 6s outros e com 0 mundo®.

Nos ultimos anos assigtimos a fusio de varias empresas de comunicacéo, sendo
0 gparecimento do computedor, da linguagem digitd e da comunicagdo via internet
aspectos fundamentais da revolucdo que vem ocorrendo neste setor. Todos os dias
surgem noticias de diangas edtratégicas entre empresas que eté em busca de novas
formas de linguagem que compactuem com as tecnologias eetronicas e as novas formas
de comunicar e interagir do homem contemporéneo. N&o é diferente com a Viacon Inc.,
gue esta em terceiro lugar no ranking de faturamento das grandes empresas multimidias
do mundo, atrés da AOL-Time Warner e da Disney Company (Castells, 1999: 427).
Fazem parte da Viacon Inc. canais de TV aberta e a cabo, a editora Smom & Schuster;
as locadoras Blockbuster, empresas da indidtria cinematografica como a Paramount
Pictures e outras empresas de internet, parques teméticos, outdoors e redes de rédio
(Lusvargh, 2002: 17-18).

2 Tal perfil do jovem da sociedade contemporanea é apresentado na reportagem “A cabega no mundo, os pés em
casd’ naRevistaVeja Edicao Especial Jovens n.32 ano 37 de junho de 2004, nas paginas 28-32.
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Ege panorama empresarid agponta para 0 Surgimento de um mercado
multimidia, definido por Castels como um novo Sstema de comunicagdo eetronico,
gue nasce a patir da fusio da midia de massa persondizada e globalizada com a
comunicacd mediada pelos computadores. A principal caracteristica deste sstema € a
integracéo dos varios meios de comunicagdo com 0S Seus potenciais interativos (1999:
450). Egte autor ainda gponta o fato de que as transformagbes tecnoldgicas estéo
evoluindo num ritmo mais rgpido do que a evolucdo de transmissdo das mensagens,
pois, embora as grandes empresas de comunicacdo estggam fazendo grandes esforgos no
sentido de encontrarem conteidos e mensagens adequadas a0 novo meio, os caminhos
ainda sd0 muito incertos (1999: 454).

Paa Montez e Becker (2005), podemos definir de manera smplificada a
transmissfo televisva como o fruto de um conjunto de procedimentos tecnoldgicos que
incluem a produco, edicdo, transmissio e recepcdo, através dos quais o sind da TV
chega até a casa dos telespectadores (2005: 34). Hoje, no Brasil, as maiores operadoras
possuem metade dos estudios de geracdo j& digitalizada, convertendo o sind digitd em
anddgico no momento da transmissfo e ainda ndo podemos dizer a0 certo qua o
resultado da completa digitdizacdo do dstema de transmissio televisvo. Para o0s
referidos autores 0 surgimento de uma TV digitd interativa “néo € uma smples juncéo
ou convergéncia da internet com a TV, nem a evolucéo de nenhuma das duas, € uma
nova midia que engloba ferramentas de vérias outras, entre eas a tdevisito como a
conhecemos hoje e a navegabilidade dainternet.” (2005: 58).

Considerando estes movimentos tecnoldgicos, econdmicos e socas, escolhemos
edudar a MTV Bradl buscando encontrar em suas imagens, percepcdes do mundo
contemporaneo derivadas do acoplamento do sistema nervoso centrd de seus jovens
telespectadores com as novas tecnologias de comunicacdo, considerando que as
percepcdes advindas deste acoplamento sfo de vitd importancia para a configuracéo
das mensagens, interferindo diretamente nas decisdes de formatacdo dos programas por

parte da emissora

Consider agdes sobre o campo epistemol 6gico

A concepcdo gerd que ancora edte trabadho ettd ligada a questdo da

materididade e sob 0 ponto de vista do campo n&o-hermenéutico. Como explicam
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Fdinto e Andrade, dentro deste contexto “a cultura se caracteriza como uma realidade
congtituida por objetos e acoplagens entre sstemas (por exemplo, 0 Sstema ‘humano’ e
0s Sstemas tecnol 6gicos)” (1994 79).

Dentro deste campo, grandes pensadores como George Simmd, Segfried
Kracauer, Wdter Benjamim, Marshdl McLuhan e mas recentemente, Hans Ulrich
Gumbrecht defendem a visio de que tdo importante quanto os sentidos e sgnificados
(campo de estudo da hermenéutica) sdo os efeitos que as tecnologias causam em nossos
corpos e como esas modificacbes acabam influenciando e participando como co-
agentes da transformaco da propria cultura.

A metodologia de trabaho deste campo andisa os fenbmenos a partir do
levantamento da histéria das tecnologias e de suas imbricagBes com os aspectos socials,
descrevendo as formas de interacéo entre 0s objetos de comunicacao e 0 corpo humano.

Iso dgnifica que buscaremos entender como as tecnologias eetronicas de
comunicacdo estdo afetando os corpos, percepcdes e sensactes dos jovens espectadores
da MTV Brasl e como este acoplamento entre seus corpos e estas tecnologias esta
contribuindo para a construcéo da cultura contemporanea e consequentemente para o

gparecimento de novas formas de interacdo.

Consider acbes sobr e per cepgdes e imagens videogr &ficas.

A dissaminagdo da tecnologia da televisio aconteceu por volta dos anos 50. De
inicio, McLuhan (1974) definiu suas imagens como um borrdo formado por um fluxo de
raos catédicos que bombardeavam o0 espectador com uma explosio de egtimulos
sensoriais. Segundo o autor, para decodificar imagens o telespectador tinha que
usar seu raciocinio para completar as formas e fazer com que das fizessem um sentido,
usando para isso as Leis da Gestalt®. Esta dindmica exigia uma participago convulsiva
e sensorid que era profundamente cinética e tétil, tornando a televisio uma extensdo do
Nosso sSistema nervoso centra ( 1974: 351-353).

Paa McLuhan a tecnologia da teevissto foi o maco do entendimento e

superacdo das percepgdes das sociedades letradas que predominou no mundo ocidenta

3 A Gedtalt é uma Escola de Psicologia Experimental que busca explicar como o homem percebe visualmente as
formas. A percepcdo de varios elementos como um todo pode ser conseguida com a aplicagdo das leis da Gestalt,
baseadas sempre nas formas mais simples e, consequentemente, mais fortes.
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por muitos séculos. Enquanto as tecnologias mecanicas advindas da imprensa e da
Revolugdo Industrid nos fornecem uma percepcdo recortada e seridizada, as
tecnologias da eericidade trazem percepgdes ligadas a dmultaneidade e a
configuragdo. As linhas de producéo da Revolugdo Indusrid sfo lineares, dividem o
processo de fabricacdo em véarias etapas e especidizam o trabalhador, que conhecendo
somente uma parte da producdo perde a visdo do todo. As tecnologias eletronicas, por
Sua vez, sdo baseadas no circuito onde as consequiéncias de qualquer acdo acontecem ao
mesmo tempo, de forma simulténea, requisitando a retro-aimentac@o e o envolvimento.

O meio de comunicacdo que caracteriza a sociedade mecanicista € a imprensa. O
ato de leitura através da utilizacdo do codigo da escrita requer 0 uso de agpenas um dos
sentidos para a sua compreensdo: a visdo. Através deste instrumento de comunicaggo
temos uma percepcdo recortada, ou sgja, SO conseguimos perceber uma parte do todo, ja
gue usamos somente um dos sentidos, deixando de lado os outros. Isto explica porque
as sociedades pautadas na imprensa podem ser caracterizadas por um  modo
antropocéntrico de ver o mundo. Elas somente percebem a s préprias e consderam de
menor vaor todo conhecimento das sociedades orais.

A sociedade contemporénea, no entanto, tem como meio de comunicacdo mais
influente a tdevisfo, e 0 ato de assgti-la exige que utilizemos Smultaneamente vaios
outros sentidos dém da visdo, implicando na nossa participacdo e envolvimento.
McLuhan (2003:105) chamou de “participacid em profundidede’ * esta participacio
snestésica que requer envolvimento e comprometimento para o preenchimento de
dados e re-configuragdo do sentido da mensagem, percepcdo advinda das tecnologias
baseadas no circuito e na retro-aimentacéo.

Hoje, as imagens da televisito sfo de dta definicdo e ndo precisamos mais
completar seus sentidos atraves das Leis da Gestalt. A “participacdo em profundidade”’
acontece em outros nivels, como observam Nat&rio e Wagjnman (2006:15), na imerséo
em menus e persondizacdo de programas nas TVs a cabo ou por saélite e como
buscaremos demonstrar neste trabaho, na participacdo cada vez mais ativa por parte dos
telespectadores na construgdo das mensagens.

4 McLuhan explica o conceito de “participacio em profundidade” e descreve as diferencas entre as percepcdes
referentes as tecnologias mecanicas e eetrnicas em entrevista concedida a Frank Kermode, em 24 de janeiro de
1965, no programa “Monitor” da British Broadcasting Corporation. Nesta entrevista ele também explica que os
homens pré-letrados ndo usam os olhos da mesma maneira com que os homens letrados aprenderam a usar 0s seus,
portanto as imagens sdo “vistas’ de diferentes formas dependendo de como treinamos as nossas percepgoes. Esta
entrevistafaz parte do livro “McLuhan por McLuhan: conferéncias e entrevistas’ organizadas em 2003 por Stephanie
McLuhan e David Staines.
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Além diso, ndo podemos perder de vista que agora a producédo e edicdo das
imagens da tdevisio sG0 quase na Sua totdidede fetas em formao digitd e
tranformadas em formato anddgico somente no momento da transmissdo. Assm
podemos dizer que esta modificacdo dos niveis de “participacdo em profundidade’ foi
uma consequéncia do acoplamento dos nossos sentidos as imagens videogréficas do
computador e da combinagéo destas imagens com as imagens da televiséo.

O computador digital processa informagies através de minlscuos pulsos de
eetricidade que representam os estados “ligado” e “dedigado’, ou 0 e 1. Como eplica
Johnson (2001), no inido a linguagem do computador era Smplesmente uma mistura de
combinagbes destes codigos bin&rios e comandos abreviados. Atuamente a imagem
videogréfica do computedor € gerada aravés de um mapeamento de bits, cada pixe na
tela do computador remete a um pedaco de sua memdria, cada hit € referente a um
digito que pode estar aceso ou apagado (2001: 17).

E importante ressdtar que a imagem da tela do computador tem muitos pontos
em comum com a tela da televisdo. Ambas s80 imagens ondtruidas através de circuitos
- sgam des digitas ou anddgicos - e ambas podem ser condderadas imagens
etilhacadas ou em forma de mosaico, pois se tornam visiveis aos nossos olhos através
da composi¢éo de pontos que estéo acesos e pontos apagados.

A principd e fundamenta diferenca entre 0o computador e a televisito € que o
computador € um sSstema de comunicacdo que inclui a auto-representacdo, 0 que
aglizou e potencidizou a congrucdo de imagens sintéticas. O computador eta muito
mais preocupado em facilitar a0 usu&io a navegacdo pelas suas informagBes do que em
representar 0 rea® (Johnson, 2001:18). A invencd do mouse permitiu  que
manipulassemos edas informagbes de maneira direta, €e representa nosso  “duplo-
virtua”, nosso representante no espaco-informacdo, dando a sensacdo de que podemos
entrar e participar destes mundos virtuais (2001: 22). E € neste ponto que as imagens
videogrdficas trouxeram a0 mundo contemporaneo um novo tipo de percepcdo, que veio
somar-se as percepcdes da televiso.

Com o computador continuamos a utilizar todos os nossos sentidos para a

gpreensdo da mensagem. Sons, imagens, textos escritos, conceitos, um fluxo de imagens

5 Para Johnson (2001:18), o que possibilitou que os computadores fossem disseminados enquanto sistema simbdlico
foi a criacdo de uma “interface gréfica do usuario” (GUI). Sua adogdo generalizada mudou a interagdo do homem
com a méaguina, permitindo seu uso inclusive para agueles que ndo entendem a linguagem digital. As interfaces,
através das imagens sintéticas, ddo formas palpaveis para o ciberespaco e nos possibilitam vigjar por mundos novos,
revelam imagens e sons até aqui conhecidos e al cangados somente na nossa i maginagao.
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em forma de mosaco operando em nosO Sstema nervoso e desafiando Nosso
pensamento a operar e interagir em condicdes de audidade, levando-nos a
“participacéo em profundidade’. Tanto o mouse do computador como o controle remoto
da teevisfo funcionam como extensdes do nosso sistema nervoso central, através deles
podemos entrar em mundos virtuas e redmente interagir, paticipar, manipular e
modificar as coisas. Ito mudou nNdo somente 0 Modo CoMo USAMOS NOSSas MAguines,
mas também o modo como pensamos sobre das. Agora as maguinas nd SB0 mais
smplesmente extensdes do NOSO corpo ou dos Nossos sentidos, mas representam um
ambiente, um espaco a ser explorado aravés do acoplamento destes sentidos (Johnson,
2001: 23).

Edtas imagens videogrdficas - que hoje compdem as imagens da televisio, dos
computedores, dos videogames e dos cdulares, entre outras - SGo imagens fluxo,
elaboradas através de feixes de eétrons e fazem parte da paisagem do nosso cotidiano.
Assm as mudancas de percepcdo trazidas primeiro pela televisio e depois peo
computador ndo ficaram isoladas, mas se inserem no mundo contemporaneo, permitindo
gue auemos ndo SO num “ambiente televisvo’, mas que migremos agora para outro

“ambiente’, um “ambiente virtud” de informactes e imagens sintéticas.

Per cepcdes contempor aneas e for matos na programacdo daMTV.

Desde 0 seu surgimento, a televisdo gpoderouse dos véarios textos e imagens que
ja faziam parte do nosso repertorio cultural. Para Baogh, “a televiséo é o resultado de
um complexo processo de evolugdo e entredlacamentos entre os campos da tecnologia,
das comunicagbes e das artes’ (2002: 23). Segundo a autora, aquilo que podemos
chamar de linguagem da tdevisio € uma midura de tudo o que foi desenvolvido
anteriormente pelo ré&dio, cinema, artes plédticas, fotografia, literatura Todas estas
influéncias, e mas outras, foram dbsorvidas de maneira assimétrica, deglutidas,
trandformadas e somadas a novas propostas, como a linguagem publicitaia, do
videoclipe e da computacéo gréfica.

Dentre as influbncias mas aparentes, podemos citar que o0 mas smples
programa de televisio traz condgo arranjos de som e imagens herdados do cinema. As

nocdes de enquadramentos S0 derivadas das artes plégticas e da fotografia, os ganchos
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utilizados entre os intevaos de programacdo remetem ao folhetim liter&io e
radiofénico (Baogh; 2002: 24) e, mais recentemente, as vinhetas de apresentacéo dos
programas e 0s spots de identidade vém da computacéo gréfica.

Podemos dizer que a linguagem da tdevisito anda etd em processo de
construcdo, pois ela se apodera e se transforma toda vez que uma nova tecnologia ou
nova expressao aparecem. Além disso, por estar disponivel 24 horas por dia, nos sete
dias da semana, ano gpGs ano, a televisdo precisa de muito contelido para preencher
todo este tempo de programacdo, por isso ela devora, reforma, regpresenta e descarta
inlmeros programas de maneirainsacidvel (Baogh: 2002: 25).

Como consequéncia desta caracteridtica, a televisio jA4 estd absorvendo as
percepcbes do computador e da internet, através daquilo que Johnson (2001 24-35)
chamou de metaformas ou metaprogramas. Estes formatos de programas estéo
interessados em “navegar” por ambientes informacionails, como agueles criados pelos
computadores. Eles comentam, desmantelam, dissecam, sampleam todo tipo de
informacdo que estd disponived nos va&ios meios de comunicagd do mundo
contemporaneo, sendo que uma de suas caracteristicas fundamentais é que des trazem
embutidas percepcdes que estdo dém de seu tempo, esperando 0 aparecimento de um

Novo Melo que possa satisfazé-las de forma plena

A tdevisio e 0 computedor sfo tecnologias da eetricidade e suas imagens
videogrdficas est@o presentes em nosso cotidiano por onde quer que se va, propagando-
S e contaminando outros meios em dta velocidade. Os “navegadores’ sd0 hecessarios
para nos guiar por esta avaanche de imagens e informagdes. O telespectador hoje quer
“entra”” no mundo da televisdo, como faz com 0 mundo virtud. Ele quer interagr,
participar, dar opinides, concordar ou discordar, gudar a condruir as mensagens de
acordo com suas percepgdes contemporaness, adquiridas com o uso das tecnologias
eetronicas e digitais. Mas a tecnologia da televisdo, apesar do controle remoto, ainda
n&o consegue oferecer uma interatividade compativel a do mouse.

A programacdo da MTV, por 9 0, ja representa um mergulho no universo da
musica jovem. A grande maioria de seus programas € criada para fdar deste universo,
sga em formato de jorndismo, como o “Jornd MTV”, sga em forma de programas de
variedades, como o0 “Chapa Coco” ou 0 “Dik MTV”. A MTV foi uma das primeiras
emissoras a utilizar as metaformas descritas por Johnson com a criagdo de 'Beaves &

Butt-head” . Neste programa, dois amigos “canastrfes’ “navegavam” com muita ironia
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pelos videoclipes, redizando o0 desgo de paticipacdo e interatividade dos
telespectadores. JA nos anos 90, “Beaves & Butt-head” eram o “duplo-virtud” do

telespectador; viam e ouviam, opinavam e gudavam a congruir a mensagem.

Dentro do periodo andisado neste trabaho®, podemos identificar na grade da
MTV dguns programas em especiad que traduzem de maneira mas eaborada esta
necessdade de navegar pelas informagOes, interagir e participar da construgdo das
mensagens.

O programa “ Top Top” traz toda semana uma Ista dos “10 mais’ do mundo do
rock; os 10 astros mais ricos, os 10 “foras’ mais surpreendentes, os 10 estilos de cabelo
mais notavels, os 10 fas clubes mais chatos, os 10 vocdistas mas desafinados e assm
por diante. Para cada um dos programas, apresentados por Leo Madeira e Marina
Person, sB0 escolhidos cenarios de acordo com o assunto abordado. Em “Piores
Vocdigas’, quando foram escolhidos os 10 vocdistas mais desdfinados, o cen&io foi
um luxuoso banheiro, com banheira de hidromassagem, espuma e pias de marmore,
indnuando que os vocdidas dessfinados deveriam limitar-se a cantar em seus proprios
banheiros. Apresentados em ordem decrescente, cada integrante da lista passa por uma
andise bem humorada dos apresentadores, que explicam o porqué da classficacdo em
off, enquanto vemos imagens recortadas de varios clipes, apresentacbes a0 vivo, ou
outras imagens de arquivo do artista e sua banda. E como se nos conectéssemos ao
Google e solicitassemos uma pesquisa “rock*vocdigtastdesafinados’. A diferenca é
gue a sdecdo dos “10 mas’, dentre as possbilidades resultantes de ta pesguisa, € feita
pela equipe de producéo e ndo pelo proprio espectador ou usu&io, 0 que provoca muitas
reclamacoes ’.

A vesio 2006 paa o “Cine MTV”, também pode ser consderada uma
metaforma. Dedicado a comentar os lancamentos dos filmes no cinema, nele os
telespectadores podem participar por e-mail mandando listas com seus filmes prediletos
comentados que sdo inseridos no programa em forma de frames. Podem também pedir
clipes de misicas que sfo temas de filmes. Este programa representa uma “navegacao”

pedo univer'so do cinema e anda pemite o0 cruzamento das informagOes

5 Este artigo é fruto do trabalho de dissertacio de mestrado em comunicacso da UNIP no qual o corpo de pesquisa é
composto pela grade de programagao da emissora durante o periodo de 01/01/06 até 30/04/06.

" No programa “F&s insuportaveis’, a sexta colocacdo ficou para os fas do proprio “ Top Top” que, como explicam
Leo Madeira e Marina Person, ndo se cansam de mandar e-mails reclamando, discordando e questionando as escolhas
apresentadas, mas, mesmo com toda insatisfacdo, ndo perdem nenhum programa.
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“muasica*cinemd’, redizado com a guda do teespectador e a utilizacdo de mais um
meio de comunicacdo, neste caso ainternet.

O "Ya Dog” estreou na programacéo de 2006 com a vj também estreante Luiza
Micheletti. “ Ya Dog”, dém de ser 0 nome do programa é também o nome da mascote,
um cachorro virtuad em formato de “ plug” que conversa com Luiza numa linguagem
codificada que s6 da consegue entender. Os dois juntos navegam, comentam e indicam
contelidos da internet: videos interessantes, mulsicas, noticias. A audiéncia pode
participar enviando dicas que sfo compartilhadas, ou audios e videos elaborados por
eles mesmos, que sdo mostrados ao Vivo.

Outro programa edtreante foi o “Tribund de Pequenas Causas Muscas’
apresentado por Penélope Nova, que faz 0 papel de juiza, André Vasco, que representa a
promotoria de acusacéo e Rafa Losso, 0 advogado de defesa. O juri € formado por trés
telespectadores que se inscrevem antes no site do programa. E no site também que a
audiéncia faz as “deniincias’ sobre 0 mundo da musica. Toda semana questdes como “O
reinado de Britney Spears chegou ao fim?’, “Esta4 na hora da Madona pendurar o collant
roxo?’, “A muisica caipira é brega?’ ou “O rock ta ficando gagd?’ sfo levados ao juri.
Durante o programa os advogados de defesa e acusacdo basaiam-se nas opinides dos
telespectadores, enviadas por e-mail, para condruir seus argumentos, os jurados séo
ouvidos e por fim vem o veredicto, que € baseado nos nimeros da enquete redlizada no
site

Todos estes programas sdo derivacOes de ‘Beaves & Butt-head”. Agora néo é
mais a dupla de amigos que “navegd’ dentro da programacdo da emissora, mas cada um
dos telespectadores com a guda da internet. Cada um deles ouve, Vé e opina, gudando a

congruir as mensagens.

“MTV deBolso”: ainteracdo através da conver géncia dos meios.

Como dito acima, a linguagem digitd que nasceu com O gparecimento do
computador, é formada pelas multiplas combinagbes possiveis entre os digitos zero e

um. Quanto mas esa linguagem avanca, formando as imagens videogréficas e

11
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contaminando ndo SO a tdevisito como vaios outros tipos de midia, mas os
equipamentos podem “conversar” eitre §. Os jovens sG0 os mais habeis usuérios destas
posshilidades de entendimento entre os equipamentos, utilizando edstas trocas de
informaco digita para criar formas de relacionamentos.

O programa “MTV de Bolso” € um grande chat na televisio, com todas as
caracteriticas de um bate-papo da internet, no entanto, a interacdo € feita aravés da
televisdo, da internet e do cdlular. Para participar, antes é necessario efetuar um cadastro
no site da MTV, criar um nick e mandar uma foto. Cada vez que o participante manda
uma mensagem em formato digitd pelo cdular, seu texto é adicionado ao programa e
tranformado em formato anddgico, dete modo sua foto e sua mensagem SO
transmitidos com o programa ao vivo. O nick e a foto servem para dar forma aos
participantes dentro do ambiente do programa, persondizando seu “duplo-virtud”. O
resultado desta interacd € um grupo de individuos de vérios pontos do pais “faando”
uns gpos 0s outros, num codigo abreviado e muitas vezes ininteligivel.

Seguem abaixo dguns exemplos.

“ Oi meu bebe to na MTV te adoro muito!!! Daiana de Alvorada”

“ Da pra passar o clipe novo do RED HOT CHILI PEPPERS, valew.
Alexandra. R}.”

“Bj pra galera deribeiréo preto via MTV! JOAO PAULO”

“BlZz! To na mtv’

“ Qual eh mtv tok slipknot!bjaum p/ galera de Belém-PA e pro pessoal
do 1b impacto P.E. Falow Ayrton Carvalho.”

“DI = Da mtv comanda ¢/ bj po DIEGO e pa LEH. Viw i* by ana.
CVA: PRtoca nx zero :D”

“ Pow tm algum gatinhu precisandu di um amor? .!day!”

“ Lorrany te amooo 52 nao da pra viver semvoc. Rovagadomdia 30 no
matriz ass. Rud tpn a lot”

“Toca blink 182 pow o pgrama ta massa. Gabi t amo/fram PIK-RD/”
“ Aew galera da mtv! Um alow pa geral” i m bjo pa Aline ** ass:
Liliznha”

“Hj estreia clipe d black eyed peace! To feliz! Bjs p/ galera do ojo!
GABI RECIFE —PE”

“Oi povo da MTV! Eu amo vcs. Passa a minha MSS”

“Adorei o MTV debolsotaD +”

“ Aew mtv toca umrap plzz. Pq faiztempu g naumvejo clipederap na
mtv. Sei g naumtemmuita gente g curte + pow. Oh temamo. Abrcaum
download. A"

“ Galera da MTV vocs sam 10. Bjos pra may, ani, wanda. Adoro
vocs!!!”

“To na mtv. Vivi.”

12
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Neste formato acontece um encontro do videoclipe com a sala de bate-papo da
internet, viabilizado pela tecnologia de producdo de imagens digitd da televisio. Por
trés horas seguidas, tempo de duracdo do programa, assistimos ao fundo os videoclipes
e, sSobre esta imagem, abremse “subjanelas’ onde se pode ler a participacdo da
audiéncia

As “jandas’ sio ferramentas de navegacdo formuladas para o ambiente do
computador, criadas para que pudéssemos operaciondizar, de manera smplificada,
vaios modos de operacdo desta méguina. Ao invés de digitarmos linhas de comando
cada vez que precisdssemos sair do modo texto para o modo grafico, por exemplo,
foram criadas interfaces que podiam ser acessadas de forma direta e utilizadas de
maneira dternada. 10 permite que redizemos mulltiplas tarefas no espaco-informacéo
da tdla Com o passar do tempo, a tecnologia possihilitou que estas janelas fossem
sobrepostas, aravés de “subjanelas’, chamadas de frames ou quadros. “Uma Unica
jandla pode conter va&ios quadros, cada um contemplando uma regido diferente da
infosfera.” (Johnson, 1999: 69). No “MTV de Bolso’, os participantes véem o
videoclipe na “jandd’ princpa e um frame é utlizado para a participacd no chat.
Assm conseguem redizar duas tarefas a0 mesmo tempo: ver o videoclipe e participar
do chat. Aqui a interacéo do telespectador se da a0 vivo, mas €le ainda ndo pode
escolher os videoclipes ou chamar um dos outros participantes para uma conversa
reservada, como aconteceria se ele estivesse navegando na internet.

O acoplamento do corpo do telespectador acontece de duas maneiras diferentes:.
ele recebe uma mensagem pela televisio e pode participar da re-configuracdo desta
mensagem através do celular. Como resultado destas acoplagens, podemos destacar as
percepcdes de “participacdo em profundidade’ levantadas no decorrer deste trabalho. O
telespectador assiste aos videoclipes, “ouve’ 0s outros participantes e contribui para a
condrugcdo da mensagem enviando sua prépria saudacdo ao vivo. Além diso, de
“navegd’ por este ambiente representado pelo seu “duplo virtud” persondizado, de
acordo com as percepgdes adquiridas com a utilizagdo cotidiana do computador e do
mouse.

Este programa ainda é uma metaforma, pois revela percepcdes que etéo adém
de seu tempo esperando a chegada de um novo meio que venha posshilitar a

interatividade num sentido mais pleno.  Além diso, sndiza um ponto onde a
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linguagem da tdlevisito se encontra e parece se misturar com a linguagem da internet,

preparando-se paraachegadada TV digitd interativa

“Vidalog”: a estética do hipertexto na televisao.

Da mesma forma que o chat, o blog também representa uma maneira de
interacB no mundo virtud da internet. Enquanto no chat esta interacdo acontece on-
line, no blog as participagbes sG0 assincronas, ou Sga, 0s participantes ndo precisam
edar juntos no mesmo momento, cada um interage de acordo com a sua disponibilidade.
No blog a participagdo pode acontecer de maneira mais profunda, j4 que exise um
tempo maior para areflexdo e construco das mensagens.

O Programa “Vidalog” é um blog na televisdo. Seu contetido vem de um blog de
mesmo nome que € publicado no site da MTV. De tempos em tempos jovens andnimos
Se revezam na participacdo. Eles escrevem no site faando de S mesmos, dos amigos, do
trabdho. Publicam fotos, fazem playlists com suas mulscas e artistas preferidos,
indicam links e recebem comenté&rios dos vistantes do site, que podem indicar outros

links

No programa que va a0 a na tdevisso, a “jandd’ principd modra os
videoclipes que estdo no playlist de cada participante. Sobre estas imagens abrem-se
frames que véo “caregando’ informagbes em formato de video de baixa definico,
como 0s videos que si0 propagados na internet. Nestes videos os participantes déo
depoimentos, amigos e membros da familia fazem coment&ios, outros frames com
textos se abrem dando detalhes sobre o videoclipe que esta passando, ou com
comentarios deixados pela audiéncia no site A tela da televisio exibe varias partes do
infoespaco, com imagens, textos, sons que se sobrepdem, tudo de maneira smultanea.

A edtética do programa € a mesma estética caracteristica da navegacdo na web.

No blog temos um hipertexto que, segundo Lévy (2001: 43), € diferente de
outros tipos de textos, porque nele todo ato de leitura se transforma num ato de escrita
Toda vez que navegamos por um hipertexto criamos nosso proprio caminho a partir das

escol has que fazemos entre 0s vérios textos potencias,
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O “Vidalog” é um texto tradiciond que imita a estética de um hipertexto. O texto
do “Vidalog” est& pronto, o diretor do programa € quem va congrui-lo partindo do
conteldo do blog; va navegar pelo blog, ler, interpretar, sdecionar, editar e ainda

acrescentar videos feitos por de.

Os espectadores do “Vidalog® assstem ao programa e paticipam em tempo
presente, formam suas opinides, mas nd podem modificar este texto. Portanto, ao
contr&io do blog, o programa na tdevisito ndo € um texto coletivo, embora ja traga

embutidas percepcbes mas devadas de “participacd em profundidede” e de

~_y

“navegacao
televisfo, com seu aspecto devorador de outras linguagens, ja esta incorporando a

pelo espaco virtua do computador. Além disso, demonstra que a

estética e alinguagem dainternet.

Consideracgdes Finais.

Todos 0s programas apresentados neste trabalho sdo metaformas. S&o textos
cujas mensagens etdo aém do seu tempo, esperando a chegada de um meio que
posshilite a red construcdo de uma linguagem interativa. Trazem embutidos dentro de
seus formatos, percepcdes que ja circulam pela sociedade de maneira quase invisive,

modificando habitos, costumes e rel acionamentos.

Como explica Johnson de maneiraromantica, as metaformas séo como parasitas.

Flutuam por nossastelas de tel evisdo como sugestdes e insinuagoes,
umvislumbre do futuro escondido nasroupas gastas erestritivas do passado,
Como um cor po cubista ataviado com espartilhos e renda. Sdo fantasmas de
tecnologias que estdo por vir (2001: 31).

O auttor anda coloca que nenhuma forma culturd sgnificativa brota plenamente
redizada, sempre exise um periodo de gestacdo e esses movimentos de trandcéo
podem parecer confusos para a sociedade que os vive. A passagem da tecnologia
andogica paa a digitd dgnifica uma mudanca culturd e imaginaiva tanto quanto

tecnoldgica e econdbmica A Revolugdo digitd va trandformar a Bolsa de vaores, as
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pesquisas nas bibliotecas e os perfis de crédito, mas também promete transformar nossa
experiéncia de mundo assm como a Revolugdo Industrid transformou as experiéncias
ocidentais do século X1X (Johnson, 2001: 34-35).

A tdevisio, enquanto tecnologia eetrénica, precisa de uma grande quantidade
de informacdo e conteldo para preencher suas infindéveis horas de programacdo e
parece ndo ter perdido tempo em tomar para §, a linguagem, a estéica e as novas
percepcdes do computador e da internet.

Como resultado destas experimentagdes - dentro da televisdo e nos outros meios
de comunicagdo - teremos num futuro ndo muito distante a configuragdo de uma
linguagem que sera fruto da conexd do noso sSgema nervoso centrd com as

possibilidades datecnologiada TV digitd interativa

A tecnologia da escrita ndo chegou a0 estagio no qua a conhecemos hoje de
repente. Gutenberg inventou a prensa tipografica em 1455, mas ndo o livro. Os livros
impressos antes de 1501 sdo chamados incundbulos, expressio em latim que era
atribuida as faixas com as quais o0s bebés eram enrolados. Eram chamados assim porque
sua tecnologia ainda estava na infancia Mais de 50 anos foram necessirios para
experimentagbes, que resultaram em adgumas convengbes como a numeracdo de
paginas, 0 uso de parégrafos, paginas de rosto, divisdo por capitulos, prefacios, etc
(Murray, 2001: 41).

A tdevisdo, como a conhecemos hoje, pode ser consderada uma tecnologia da
infancia de uma nova linguagem ligada as tecnologias multimidias de comunicacéo, que
incluird imagens videogréficas, textos excritos, sons e interatividade, o “incundbulo” de

um Meo expressivo que esta por vir.

A congtrucdo de par@metros e convencdes para este meio expressivo emergente
devera edtar relacionada aos usos que esta nova geracdo, hoje espectadora da MTV
Bradl, dara para estas tecnologias de comunicacdo e pelas experiéncias desenvolvidas
pelas grandes empresas de comunicacdo na busca de atender as necessidades,

expectativas e percepgdes do mundo cotidiano destes espectadores.
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