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A televisdo muda a cada dia suas tecnologias, permitindo novas visualidades e formas de espec-
tatorialidade. Tais mudancas reposicionam a televisao no campo dos estudos da imagem, o que
demanda um olhar atento e constante, até mesmo para entender as limitagées dessas inovagdes, se
elas podem ser boas ou prejudiciais para o processo comunicativo que a define. Com base em textos
de Oliver Grau, Jonathan Crary, Michel Chion, Arlindo Machado e André Bazin, pretende-se neste
artigo analisar os potenciais de imersao da imagem televisiva, aproximando-a do estereoscépio e
da hipertelevisao.

Television has been changing its technology each day, allowing for new visualities and new forms of
spectatoriality. Such changes reallocate television in the field of image studies. Consequently, there
is a need for a more discerning and constant observation, in order to understand the limitations of
those innovations, and to identify whether they can be good or harmful to the communicative pro-
cess that defines it. From articles by Oliver Grau, Jonathan Crary, Michel Chion, Arlindo Machado and
André Bazin as background, this paper intends to analyze the immersion potentials of the television
image, approaching it to the stereoscopy and hypertelevision.
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[...] sua’ imaginagdo identifica a ideia cinematografica como uma representacao
integra e total da realidade, esta interessada na restituicdo de uma ilusdo perfeita
do mundo exterior com o som, a cor e o relevo.

André Bazin

e acordo com André Bazin em Quest-ce que le cinéma, Potoniée sustentava

gue nao foi a fotografia, mas a estereoscopia? que motivou os inventores em

busca da imagem em movimento. Isso era o que faltava aquelas imagens que
pareciam saltar em diferentes planos de profundidade, proporcionadas pela visdo me-
diada por um aparelho de visdao binocular. Para Bazin, com o florescimento dos meios
imagéticos e sonoros a partir do século XIX, na invencao do cinema surge também o
mito do realismo integral, ou seja, “de uma recriacao do mundo a sua imagem, uma
imagem sobre a qual ndo pesaria a hipoteca da liberdade de interpretacao do artista
nem da irreversibilidade do tempo” (2001, p. 37). E ainda nesse contexto, conforme
lembra Arlindo Machado, que surgem as primeiras experiéncias imersivas no cinema,
como o Cinerama, o Sensorama e o Expanded Cinema (2007, p. 167). Nelas se buscava
a imersao do espectador na imagem, proporcionando, de certa maneira, um enevoa-
mento dos limites entre tela e espectador, de modo que este se sentisse no interior
daquela outra realidade apresentada diante dele.

Com o surgimento da televisao, iniciou-se uma disputa com o cinema, que até hoje
se mantém, na busca de uma singularidade por parte de ambos para se diferencia-
rem um do outro. Ainda que buscasse dispor das mesmas possibilidades, a televisao
nunca suplantou a capacidade imersiva, mesmo que incompleta, do cinema, propor-
cionada pelo proprio dispositivo e inovagdes: a sala escura, o som e a tela panoramica,
o Imax e agora o cinema 4D. A imersao sempre foi, segqundo Machado (2007, p. 164),
uma pretensao da sala escura, em busca do que André Bazin chamou de o mito do
cinema total. Contudo, assim como o cinema, a televisao caminha para suplantar essa
ultima barreira e se tornar uma experiéncia cada vez mais imersiva, ndo se limitando
apenas a perseguir as estratégias do cinema, mas que, de certa maneira, busca trazer
as proprias particularidades de seu meio para o publico experienciar novas modali-
dades de imersao, ainda que deslocadas das propostas imersivas mais comuns.

Com a televisdo 3D, a computacao grafica - que permite a construcao de novas re-
alidades, cenarios e movimentos de camera, a maior qualidade e acessibilidade aos
novos aparatos de som e imagem, além do diferencial proporcionado pelo zapping
mididtico - a hipertelevisdao se insere em um lugar diferenciado como espaco de
imersao de seu espectador. Estaria, assim, a televisdo construindo, de fato, conforme
as ideias de Bazin, um realismo integral ou mesmo o que poderia vir a ser uma tele-
visao total?

Ao discutir os desdobramentos técnicos e histéricos que levaram ao surgimento da
arte virtual e da videoarte, Oliver Grau aponta a imersao como uma de suas carac-
teristicas essenciais, na qual haveria sempre o distanciamento do senso critico con-
comitante a um maior envolvimento com relagdao ao que se vé (2005, p. 30). Em outras

1 Bazin se refere aos precursores do cinema.
2 O estereoscopio é um aparelho de visdo binocular inventado em 1838 que gera duas imagens quase semelhantes do mesmo
objeto e cria ailusao de profundidade e de terceira dimenséo.
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palavras, ha um deslocamento do espectador em um processo de crescente diegese,
em que ele se aproxima muito da realidade alternativa proposta pela representacao,
afastando-se de leituras que se relacionam com a forma e o ambiente onde experi-
menta a imagem - seja uma sala de cinema, uma exposicao ou uma sala de televisao.
Desse modo, as experiéncias autorreferentes e metalinguisticas parecem se limitar
nesse espectro.

Em se tratando das imagens, entre os séculos V e XIV, as figuras ocuparam um espago
planar na pintura, ganhando profundidade no final da Idade Média até o século XIX.
De acordo com Jonathan Crary em seu livro Técnicas do observador, herdamos do sé-
culo XIX um “modelo bifurcado de visualidade” (2012, p. 13), em que, de um lado, um
pequeno numero de artistas tentava radicalizar um novo modo de ver e de significar,
enguanto outros, menos avancados e mais habituais, eram tributdrios de uma estru-
tura mais realista, proveniente do século XV. As mudancas mais importantes ocor-
reram no inicio do século XIX e, segundo o autor, aconteceram nas margens de uma
organizacao hegemonica do visual que ganha grande impulso no século XX, com o
advento da fotografia, do cinema e da televisao. Crary argumenta, ainda, que o cine-
ma e a televisdo continuam a utilizar a perspectiva renascentista, ou seja, esses veicu-
los, para o autor, ainda trabalham no registro de sua imagem bidimensional. Contudo,
algumas modificacdes recentes nas tecnologias da televisao talvez oferecam novas
perspectivas para essa discussao.

Talvez tenha sido a pop art do século XX que concretizou espagos imersivos por meio
das instalacées de arte e dos happenings, na qual seu espectador entrava na obra,
muitas vezes em uma experiéncia sensorial que envolvia cenografia, imagem, som
e sensagoes diversas. Além dos happenings, outros caminhos sdo as crescentes pos-
sibilidades da videoarte e, depois, a realidade virtual, esta Ultima mais comum em
simuladores, parques de diversdes ou em jogos que proporcionam um descolamento
da realidade vivida para uma realidade alternativa. De acordo com Grau:

A maioria das realidades virtuais vivenciadas de forma quase total veda herme-
ticamente a percepc¢ao das impressoes visuais externas do observador, atrai sua
atencdo com objetos plasticos, expande perspectivas de espaco real no espago
de ilusao, observa a correspondéncia de cores e escala e, como o panorama, faz
uso de efeitos de luz indireta para que a imagem apareca como a fonte do real.
A intengao é instalar um mundo artificial que proporcione ao espago imagético
uma totalidade ou, pelo menos, que preencha todo o campo de visdo do espec-
tador (Grau, 2007, p. 30).

Grau direciona sua pesquisa para a “fungao representativa e a constituicao de presen-
¢a” (2007, p. 31) como os principais polos de significado da imagem que contemplam
possibilidades imersivas. Para o autor, o teatro tradicional, o cinema e a televisao nao
proporcionariam a imersao por tornarem evidente, pela prépria organizacdao de seu
dispositivo de recepcao, o limite entre o espectador e a representacao, ja que nao
permitem que este extrapole seus préprios sentidos. De fato, o limite da tela, da boca
de cena ou a simples visao da plateia, a frente ou ao lado, interrompe o espectador no
gue poderiamos chamar de um realismo integral, para usar um termo de André Bazin.
E necessario, portanto, para Grau, que o espectador tenha a sensacdo mais intensa
de participacao na imagem, adaptando seus préprios sentidos, deslocando-se para
dentro da representac¢do. De acordo com o autor, “o projeto mais ambicioso pretende
apelar nao somente para os olhos, mas também para todos os sentidos, de modo que
aimpressao de estar de fato em um mundo artificial seja completa” (Grau, 2007, p. 32).
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Ainda assim o cinema também comeca a reduzir a distancia entre o espectador e a
representacao, tomando como pressuposto as definicbes de imersao propostas por
Grau. Mais comum em parques como a Disney, mas ja com salas especiais em fun-
cionamento, o cinema 4D busca a ampliacao dessas sensagdes e a aproximacao do
conceito de imersdao, em que outras sensacoes - como vento, luzes, respingos, odores,
movimento, vibracao da cadeira do espectador sincronizada com aimagem, e mais de
outras 20 sensacoes distintas - complementam o som surround e aimagem 3D.

Para exemplificar o processo imersivo, Grau reproduz um desenho de John Boone,
Spherical field of vision, no qual, dentro de uma esfera dividida por linhas horizontais
que representam o nivel do chao e o nivel do olhar, um homem se situa no centro,
circundado pelas diferentes possibilidades de estimulos externos que capturam suas
sensacdes para um processo imersivo de realidade alternativa. As sensacdes devem,
assim, bombardear e envolver completamente esse homem, para que ele se sinta or-
ganicamente dentro da representacao.

Além das sensacbes e das imagens, o som teria um papel fundamental na criacao
desse ambiente imersivo, que ocorre de duas maneiras: em primeiro lugar, compde a
propria estrutura audiovisual, baseada na montagem, minimizando o corte das ima-
gens e criando uma sensacao de unidade para o espectador, tal como no cinema; em
segundo, de maneira técnica, a partir do momento em que deixa de ser mono para o
estéreo e o surround, com o posicionamento de caixas em posi¢cdes diferentes para fa-
vorecer um ambiente imersivo. Ambas as estratégias favorecem a diegese, que pode
ser lida como o espac¢o da esfera — o que estiver fora dela quebra o contrato com o
espectador e o transporta novamente para sua propria realidade.

Nao a toa que, de modo semelhante ao diagrama de Oliver Grau, Michel Chion tam-
bém utiliza uma estrutura circular, apontando para a posicao do homem no centro, a
fim de discutir as diferentes dire¢des e posicdes do som em relacao ao observador e a
imagem no audiovisual. Nesse circulo, frente ao centro, percebe-se o campo visual do
individuo e, atras dele, o fora de campo e o off, que compdem as zonas acusmaticas,
isto &, as zonas em que o observador percebe o dudio vindo de diversos lugares, que
estao fora de seu campo de visdao e ndo acompanham as imagens. Dessa maneira,
pensando os espagos imersivos, apenas o off aparece como um som nao natural, que
comprometeria um envolvimento mais proximo do espectador com a realidade alter-
nativa. De fato, se fundissemos os diagramas de Grau e Chion (Figura 1), o off se re-
stringiria aos produtos audiovisuais e ficaria fora da esfera, mas ainda na parte de tras,
compondo o espaco acusmatico. Ele nao se enquadra sempre em estruturas imersivas
de happenings e da realidade virtual, pois o espectador poderia retornar para um
movimento antidiegético, funcionando, talvez, em um processo imersivo; como, por
exemplo, o telefone que toca em casa quando se esta dormindo e o dudio entra pri-
meiro no sonho para criar uma instabilidade na realidade, provocando, em seguida,
o despertar. Assim, o off seria um artificio delicado para favorecer uma imersao mais
contundente, dependendo, portanto, de como se insere na légica narrativa da repre-
sentacao.
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Fusao do diagrama de Oliver Grau e Michel Chion

Com base em Chion, podemos pensar que o espectador do audiovisual esta cada vez
mais no centro do circulo de som, que separa as zonas acusmaticas (o offe o som fora
de quadro) das zonas visualizadas (o som da imagem), mais o som ambiente, o som
interno, o som no ar (sons eletrénicos sobre ondas), a musica de fossa (nao diegética)
ou da tela (diegética), potencializado pela qualidade crescente dos equipamentos de
som das salas de exibicao nos cinemas e mesmo nos home theaters caseiros (Chion,
2005, p. 65-71).

Da mesma maneira em que o off é um elemento estranho a audicao natural que
compode o cotidiano das pessoas, seria a propria gramatica audiovisual, com fragmen-
tacao de planos, enquadramentos e cortes, bem como a trilha sonora, elementos que
atrapalhariam a imersao? Serd que planos-sequéncia e gerais, apenas com o som am-
biente junto as falas eventuais, teriam um potencial maior de imersdao? Ainda que esta
seja uma discussao complexa, que deve ser tratada de maneira mais minuciosa, pos-
teriormente, em outro trabalho, pode-se considerar preliminarmente que sao tipos
distintos de imersao. Talvez um deles busque simular com mais fidelidade a percep-
¢ao audiovisual natural do homem, enquanto o outro pode e deve explorar nao ape-
nas as ja conhecidas e tradicionais estruturas gramaticais, mas também proporcionar
novas visualidades. Ambos possibilitam a imersao, ainda que de maneiras diferentes,
0 que ressalta o espaco imersivo como o espaco preferencial de explorar distintas vi-
sualidades - tal qual o cinema e a televisao.

A televisao, de fato, nunca teve como caracteristica a imersao, mas é importante
apontar uma série de mudancas, em suas particularidades técnicas e formais, que
demonstram caminhos possiveis nessa direcdao. A hipotese é de que, em fungdo das
novas tecnologias, que levam a novos registros de visualidade, a televisao ja esteja
rompendo com os limites da perspectiva renascentista e ganhando ferramentas que,
em breve, poderdo permitir até o envolvimento sensorial do espectador e o caminhar
para uma visualidade imersiva, apesar das argumenta¢des negativas a esse respeito
por Grau e Crary.

Nesse sentido, pode-se fazer um desdobramento das possibilidades de imersao da

televisao, complementando e adaptando para seu meio os parametros apresenta-
dos por Grau. A televisao se aproximaria da imersao na representacao por meio de

www.pos.eco.ufrj.br

&

TECNOPOLITICAS E VIGILANCIA | V.18 |N.2| 2015

226



dois caminhos: o primeiro, pelas suas possibilidades técnicas de imagem e som, e o
segundo, pela possibilidade de conteudo proporcionada pelo zapping midiatico. O
ultimo aponta para o deslizamento entre suportes, como o computador, os celula-
res e os tablets, favorecendo uma experiéncia mais completa do conteudo televisivo,
potencializando os discursos terciarios da televisdo no momento da exibi¢cao do pro-
grama, bem como a criagao de um ecossistema midiatico que permite a imersao no
conteudo. Ainda que de ordem diferente do conceito de imersao defendido por Oliver
Grau, inserir o contelddo na discussao de imersao nada mais é do que demonstrar
gue o movimento para dentro da representacdo acontece de diferentes maneiras e
de diversos niveis, o que denota uma demanda natural do espectador em penetrar o
quanto for possivel na representagao, no seu conteudo, naimagem e no som. De qual-
quer maneira, essas possibilidades distintas de imersao na televisao a levam também
para um caminho aparentemente mais individualista e menos comunitario, o que, em
ultima instancia, é justamente o diferencial da televisao.

Quanto as possibilidades técnicas de imagem e som, os equipamentos que permitem
que o som da televisao seja valorizado nas casas estao cada vez mais acessiveis e
frequentes. Possibilitam, desse modo, um desenho de som que envolve o espectador
tanto quando este estd referencializado aimagem que é exibida na tela, quanto o som
gue vem de fora de quadro, das zonas acusmaticas, proveniente de caixas espalhadas
lateralmente e atras do espectador. Essa estrutura reproduz, ainda que em pequena
escala, a organizagdo sonora das salas de cinema e reforca a validade do diagrama de
Grau-Chion. Por outro lado, no decorrer do tempo, a imagem televisiva ganhou cor,
definicdo, aumentou de tamanho e passou a ser de terceira dimensao, tudo também
cada vez mais acessivel, popularizando-se cada vez mais.

A mudang¢a também ocorre no ambito da producao das imagens veiculadas na TV.
Conforme afirmou Caldwell, desde o inicio da década de 1980, com o advento das
estacdes graficas, o refinamento da computacao grafica favoreceu a televisualidade.
Tais possibilidades proporcionaram que o espectador entrasse em espag¢os antes im-
provaveis e passasse a acompanhar movimentos de camera impossiveis se realizados
em live-action, como fica claro nas vinhetas institucionais das emissoras.? Portanto,
em movimentos aparentemente complementares, a imagem saltou para fora do apa-
relho, e aquela produzida pelas emissoras levou o espectador para dentro dele - ou,
pelo menos, o aproximou mais, apresentando pontos de vista atipicos que, ao dialog-
ar com o visivel ou o fora de quadro, simulam, ainda que de maneira rudimentar, a en-
trada do espectador na representacao. Essa imagem o aproxima de uma visualidade
na televisdo, ainda que de uma forma bastante limitada, ou seja, de suas condi¢des
de uma realidade virtual. Contudo, ambas tém o mesmo potencial de desenvolver e
ampliar o repertério signico do espectador, como afirma Tania Fraga:

Imerso no campo sensorial predefinido pelo artista, o individuo que o experi-
menta pode criar novos conjuntos de relacdes significantes. Ele amplia assim o
mundo imaginativo que passa a compartilhar. Tem ele, também, a oportunidade
de aumentar o seu acervo visual, de desenvolver e organizar o seu raciocinio
l6gico e analdgico e de exercitar a sua criatividade e a sua sensorialidade. Este
individuo pode mesmo aumentar o potencial de suas multiplas inteligéncias,
ampliando a sua consciéncia signica (Fraga, 1997, p. 123).

Ainda que timidamente, quando estivermos mais préximos da realidade virtual po-

3 Ver MUANIS, Felipe. As metaimagens na televisdo contemporénea: as vinhetas da Rede Globo e MTV. Tese (Doutorado) — Universi-
dade Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2010.
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deremos voltar as condicbes mencionadas anteriormente por Grau que possibilitam a
imersdo: a sensorialidade e a necessidade de um apagamento do espaco fisico entre
o espectador e a representacao que favoreceriam a quebra da diegese. No caso da
televisao, seria necessario “apagar” a imagem da sala e do préprio limite da imagem,
enquadrado por sua tela. No cinema, de certa maneira, a tela grande, o ambiente
controlado e escuro, e o fato de os 6culos para filmes em 3D terem protetores lat-
erais que impedem a visdo periférica diminuem a visao do que esta entre o obser-
vador e a imagem, favorecendo a diegese e possibilitando uma sensacdo de maior
imersdo no filme. A televisdo chega a um caminho semelhante. J4 existem 6culos em
alta definicdo em 3D que a substituem e simulam uma tela Imax bem diante dos olhos
e quase sem bordas de imagem?®. Esse recurso &, de certo modo, um retorno a ima-
gem estereoscopica e ja € um grande passo para a possibilidade imersiva da televisao,
rompendo de vez com o argumento de Crary de que esta nao teria abandonado a per-
spectiva renascentista, mas que falta ainda agregar as outras possibilidades sensoriais
demandadas por Grau, o que parece ser uma questao de tempo e popularizacao. De
acordo com Arlindo Machado:

Ao contrdrio da perspectiva renascentista, que implicava um espaco homogé-
neo e continuo, aimagem estereoscépica dispde um campo constituido de ele-
mentos desunificados e simplesmente agregados. [...]

Para Crary, a imagem estereoscépica tem também algo de obsceno, no sentido
literal do termo. Ao contrério da separacao fisica entre observador e objeto da
visdo que marcava a experiéncia da cdmara obscura, o estereoscépio as apro-
xima de forma radical. O préprio funcionamento do estereoscépio depende de
uma proximidade maxima entre o olho e a imagem, sem nenhuma mediacédo
entre eles (Machado, 2007, p. 180).

Ou seja, mais do que uma inovacdo técnica, a televisao que se transforma em éculos
3D é um retorno ao estereoscopio, a visao binocular e a esséncia do que despertou a
curiosidade por criar aimagem em movimento. Assim como outras caracteristicas téc-
nicas pelas quais a imagem televisiva passou, o retorno ao estereoscépio demonstra
que a busca pela imersao na imagem é um caminho natural dos meios audiovisuais
e que s6 deve aumentar no decorrer do tempo, possivelmente agregando alternati-
vas sensoriais. Esses dculos, que de fato se tornam uma televisdo-estereoscédpio, ilus-
tram bem as novas possibilidades de ampliagcao da consciéncia signica, aumentando
o0 acervo visual, conforme a citacdo anterior de Tania Fraga. E possivel que com mais
tempo de pesquisas, 0os 6culos 3D permitam que o espectador gire a cabeca para
cima, para baixo e para os lados, em um angulo aberto de até 270 graus, e possa,
dessa maneira, preencher sua visao periférica e parte de seu campo acusmatico com
imagens. Seria 0 sonho antigo de poder preencher de imagens o que Chion chama
de o fora de campo ativo, ou seja, o espago acusmatico passivel de ser visto com uma
simples virada de cabeca do espectador.® Desse modo, sons provenientes do campo
acusmatico chamariam a atencao do espectador, que, com a nova ferramenta, levaria
seu olhar para o espaco fora de quadro, reenquadrando e dando imagem ao som,
proporcionando assim uma nova visualidade e, talvez, aumentando a sensacao de
realismo integral. O fato de a imagem obedecer ao movimento do espectador ja ndo
é algo muito distante, tendo em vista todas as possibilidades interativas baseadas na
captacao dos movimentos do jogador que se move diante da tela da televisao atual,
interferindo na imagem®.

4 A Sony lancou, em 2011, o Sony 3D Oled Headset HMZ T1. O video promocional do produto esta disponivel em: <www.youtube.
com/watch?v=UVQ9ALIk_Hw>.Acesso em: 12 out. 2012.

5 Tais inovagdes tecnoldgicas trariam mudancas substanciais a gramatica audiovisual classica, interferindo nos enquadramentos e
na montagem tanto de filmes quanto de programas de televisao.

6 A tecnologia do Kinect ja é comercializada e utilizada em videogames de diferentes plataformas.
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Em funcao das inovagdes técnicas, os meios audiovisuais estao em constante processo
de mudanca e transformacado, aparentemente para buscar seu anseio de origem, que
é a imersao na representacao. A questao que se impde, no momento em que houver
o retorno da imagem estereoscépica e da imersao na representacao, é se serd possivel
chegar a uma televisao total, fazendo aqui uma transposicao do conceito do cinema
criado por Bazin para a televisao.

Mitchell afirma que vivemos um momento paradoxal, em que o cinema e a TV as-
sumem importantes papeis no estudo da imagem e em que a tecnologia do video de-
senvolve novas formas e potencialidades visuais. E importante, portanto, considerar o
cinema, a televisao e atentar para seus aparatos técnicos em constante e rapida trans-
formacao, que induzem novas percepgdes nao apenas dos meios, mas daimagem, das
novas visibilidades e, consequentemente, de novas espectatorialidades.

No caso das discussdes propostas até aqui, o objetivo foi mostrar como a televisao, a
despeito de certa incredulidade de autores como Jonathan Crary e Oliver Grau, pode
nao estar tao limitada a imagem bidimensional renascentista e, dessa maneira, propi-
ciar uma imagem cada vez mais imersiva.

Grau considera, na introducao de seu livro, que a televisao esta de fora das possibili-
dades imersivas por causa do seu quadro definido, ou seja, da limitacdao da imagem
pelos proéprios limites fisicos do aparelho. Ele sequer aponta, no capitulo final “Per-
spectivas’, para uma possibilidade imersiva também na televisao, apesar de reconhec-
er a constante e sistematica transformacao tecnolégica pelos quais passam os meios
imagéticos. Jonathan Crary parece concordar com essas transformacgdes e defende
que muitas das questdes sobre a imagem sao de “natureza histérica” Ou seja, “estao
havendo mutac¢des na natureza da visualidade, que formas ou modos estao sendo
deixados para tras?” (Crary, 2012, p. 2). Para o autor, ha uma ruptura entre os modelos
de visao renascentista e classico com relagao ao observador:

No inicio do século XIX, a ruptura com os modelos classicos de visdo foi mui-
to mais do que uma simples mudanca na aparéncia das imagens e das obras
de arte, ou nas convencgdes de representacdo. Ao contrario, ela foi inseparavel
de uma vasta reorganizacao do conhecimento e das préticas sociais que, de i-
numeras maneiras, modificaram as capacidades produtivas, cognitivas e dese-
jantes do sujeito humano. (Crary, 2012, p. 13)

Cinema e televisao, nesse sentido, continuam a se organizar e se modificar, transfor-
mando as capacidades produtivas e cognitivas de seu espectador. O caminho que a
televisao tem percorrido, em sua histéria, do broadcast para o narrowcast e para o
webcast’, tem-na levado para lados aparentemente contraditérios. A televisao nasceu
como uma experiéncia coletiva e vem se tornando, por um lado, mais individualista a
partir da proliferacao dos canais segmentados e dos videos sob demanda. Contudo,
por outro lado, reforca sua grade e seu aspecto comunitario, com as novas tecnologias
digitais e o zapping midiatico, reforcado por espectadores que utilizam a internet e
as redes sociais para produzir os discursos terciarios em grande volume e durante a
prépria transmissao. Ao analisar, entretanto, o caminho pelo qual aimagem televisiva
deve seguir, com os 6culos que devolvem e aprofundam as possibilidades do este-

7 Para mais detalhes sobre o conceito de webcast, ver FIHEY-JAUD, Héléne. Evolution d’un média: naissance d’une troisi¢me généra-
tion de télévision. Médiation & Information: Télévision: | apart de I'art. Paris: L'Harmattan, n. 16, p. 187-2002.
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reoscopio, a televisao reforca também um aspecto de individualidade, como demons-
tra, por exemplo, o proprio video promocional da empresa que a fabrica, em que o
espectador aparece solitario, deitado e absorto em seu aparelho, como se estivesse
sonhando ou experimentando um transe. Dessa forma, é como se a imersao no con-
teudo levasse a televisao a uma experiéncia mais coletiva, enquanto suas novas pos-
sibilidades de imagem e som, aqui exemplificadas, levassem seu espectador a uma
imersao na representacao, mas afastando-o, ao menos, de uma experiéncia coletiva
na sala de exibicdo e nos espacos dos discursos terciarios nas redes sociais. E plausivel
que, em breve, a tecnologia podera permitir até mesmo que o espectador, com seus
oculos, veja a pessoa que esta ao seu lado, compartilhando do programa, dentro da
realidade virtual proposta pela representacdo, quando vira o rosto para fora do campo
ativo. A televisao aproxima-se, assim, da realidade virtual e da imersao, com todos os
riscos de perder o que mais a fortalece: a ideia de propor um imaginario coletivo. De
fato, de acordo com Derrick Kerckhove, aparentemente, realidade virtual e televisao
sao opostos ja que

Assim como ela é praticada hoje, a RV [realidade virtual] lembra mais o fliperama
que aTV. Nés a encontramos nos bares e nos halls de exposicdo. Nao é isso que
muda a vida. Mas, no dia em que a realidade virtual tiver invadido os lares como
atelevisao, ela ja terd mudado as bases de nossa psicologia, de nossa vida social
e politica e, certamente, de nossa economia. Desde o aparecimento da televisao,
nosso imaginario interno cessou de se exteriorizar. Ora, se ainda se pode culpar
a televisdo de ter substituido nosso imaginario privado por um imaginario co-
letivo, isso nao é verdadeiro para as multimidias interativas e realidades virtuais
que colocam um imaginario objetivo ao alcance de nossas manipulacdes. Nas
telas da hiper e multimidias, a combinatéria plurissensorial que naturalmente
nosso cérebro pratica para constituir suas imagens tornou-se possivel fora do
préprio cérebro (Kerckhove, 1997, p. 50).

Entdo, podemos falar de dois tipos de imersao na televisao: o primeiro, conteudistico,
em um ecossistema midiatico, hipertelevisivo, dando-se no texto, no conteido do
programa, favorecido pelas potencialidades do zapping midiatico e estimulando a
experiéncia coletiva. Quanto ao outro, é focado em imagens, sons e sensacoes, centro
maior deste texto (que tem como uma das fontes tedricas a pesquisa de Oliver Grau),
permitindo um envolvimento do espectador por meio de estimulos, aproximando-o
de uma realidade alternativa, imersiva, e fazendo com que ele entre na representacao
exibida na tela. Contudo, esta, pelas préprias demandas aqui apontadas que definem
a imersao, tende a dialogar com um espectador mais solitario, reforcando seu aspecto
individual.

Tais caracteristicas revelam como o momento atual da hipertelevisao aprofunda
o carater imersivo da televisao, em que ela se equipara as possibilidades imersivas
do cinema, mas passando a ter novos diferenciais além daqueles que ja Ihe confe-
riam identidade préopria como meio. Nesse contexto, ela se torna mais complexa e
até supera o cinema em recursos, por meio da transmissdo ao vivo, da grade, da in-
teratividade, do controle remoto, da possibilidade de interferir na exibicdo a partir da
instantaneidade dos seus discursos terciarios, compartilhando comunitariamente as
experiéncias conteudisticas, ao mesmo tempo que se tem o movimento, aparente-
mente contrario, de ser uma experiéncia imersiva imagética solitaria e nao conjunta.

Essa aparente contradicdo pode ser sua maior dificuldade, ja que a televisao é uma
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midia coletiva em func¢do da grade e que, a despeito de seu epitafio, ja escrito por mui-
tos, permanece com grande vitalidade. Nesse sentido, apesar dos ganhos com relacao
ao aumento de suas possibilidades audiovisuais e sensoriais, a imersao na televisao
pode ser até mesmo prejudicial para o que se considera sua grande virtude, que é, es-
pecialmente, o seu poder comunitario. Ou seja, ndo é s6 o possivel fim da grade, mas
a caracteristica de imersao da televisao que poderia, em tese, enfraquecer sua carac-
teristica intrinseca: a coletividade. E isso ocorre em dois niveis: no primeiro, da propria
coletividade, proporcionada pela grade e pela dificuldade em efetivar seus discursos
terciarios; no segundo, do espaco coletivo nos préprios espacos de recepcao, ja que a
total imersao oferece um potencial similar a de uma realidade virtual, o que nao facili-
taria as pessoas a assistirem TV juntas.

Repete-se, por fim, a pergunta do inicio deste texto. Se eliminassemos a distancia
entre a tela e o espectador, adaptando o que Bazin escreveu ao refletir sobre o ci-
nema, poderiamos chegar a uma televisao total? Talvez uma condicdo para que isso
aconteca seja de que a televisdao enfrente um desafio dificil: conciliar o potencial de
imersao com a forca da grade e da comunicagao coletiva de seus textos terciarios.
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