DOI: 10.5380/2238-0701.2021n22.07
Data de Recebimento: 20/04/2020
Data de Aprovacao: 16/02/2021



“‘Ele segue vivo": devires audiovisuais no }

programa televisivo Zero




AGAO MIDIATICA, n. 22, jul./dez. 2021 Curitiba. PPGCOM - UFPR, ISSN 2238-0701

“Ele segue vivo”: devires audiovisuais no
programa televisivo Zero1

“It’'s Still Alive!”: audiovisual becomings of the
television show Zero1

“El Sigue Vivo!”: devenires audiovisuales en el
programa Zero

CAMILA DE AVILA!

GUSTAVO DAUDT FISCHER?

Resumo: O artigo traz reflexdes a partir da tecnocultura audiovisual
para identificar os contagios no meio tevé pelo YouTube, tomando
como corpus uma edigdo do programa Zero, da Rede Globo. Sao
acionados conceitos como audiovisualidades, memoria e interface,
e, metodologicamente, realizam-se dissecacdes e scanning, nos
termos propostos por Kilpp e Flusser, respectivamente. Ao final,
propde-se trés ordens de pistas: as de carater técnico-estético pelo
uso de imagens de computador dentro do programa, as “verticais”
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pela inscricdo de marcas visuais caracteristicas de determinados
canais do YouTube e a propria memoria televisiva que se atualiza
pelo circuito de contagios entre TV e internet.

Palavras-chave: Zero7; Televisao; Audiovisualidades; Tecnocultura;
Memoria.

Abstract: The article brings reflections from the audiovisual techno-
culture to identify the contagions in the TV medium through YouTube,
using as corpus an edition of the program Zero1, from Rede Globo.
Concepts such as audiovisuality, memory and interface are used,
and, methodologically, dissections and scanning are performed, in
the terms proposed by Kilpp and Flusser, respectively. In the end,
three directions are proposed: the technical-aesthetic ones through
the use of computer images inside the program, the “vertical” ones
through the registration of visual marks characteristic of certain You-
Tube channels, and the television memory itself that is updated by
the contagion circuit between TV and internet.

Keywords: Zero1; Television; Audiovisuality; Technoculture; Memory.

Resumen: El articulo trae reflexiones de la tecnocultura audiovisual
para identificar contagios en la television a través de YouTube, utili-
zando como corpus una edicion del programa Zero1 de Rede Glo-
bo. Se activan conceptos como audiovisualidad, memoria e interfaz
y, metodolégicamente, se realizan disecciones y scanning, en los
términos propuestos por Kilpp y Flusser, respectivamente. Al final,
se proponen tres pistas: las de naturaleza técnico-estética mediante
el uso de imagenes de computadora dentro del programa, las “ver-
ticales” para el registro de marcas visuales caracteristicas de ciertos
canales de YouTube y la memoria de television que se actualiza tra-
vés del circuito de contagio entre TV e internet.

Palabras-clave: Zero7; Television; Audiovisualidad; Tecnocultura;
Memoria.
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Introducao

Como exercicio de identificacéo de alguns contagios entre 0 meio
tevé e a plataforma de insercao, visualizacdo e compartilhamento de
videos YouTube, o presente artigo traz reflexdes em uma perspectiva
tedrico-metodoldgica que parte da nocao das audiovisualidades como
um devir da tecnocultura audiovisual, através da qual outros conceitos
como memodria, interfaces e teleaudiovisualidades decorrem. Tomando
como observavel o programa “Zero1”® veiculado pela da Rede Globo
de Televisdo e apresentado pelo jornalista Tiago Leifert que tematiza
jogos, filmes, campeonatos de eSports, cultura pop e geek, tentaremos
encontrar pistas para pensar em termos técnicos, estéticos e de senti-
dos a televiséo inscrita em uma ambiéncia da tecnocultura audiovisual.

A escolha do programa televisivo Zero1 — no ar desde outubro
de 2016, usualmente aos sabados a noite, apds o0 programa Altas
Horas (inicio da madrugada de domingo) — possibilita inUmeras formas
de pensar a imagem técnica (FLUSSER, 1995) e 0 que ela enuncia
quando retratada nessa audiovisualidade. Metodologicamente, realiza-
ram-se dois procedimentos com as imagens televisivas aqui dispostas.
Primeiramente, ainda que de forma breve, o fluxo televisivo foi estanca-
do na perspectiva regularmente adotada nos estudos de Kilpp (2012),
com vistas a possibilitar a dissecagao das imagens, ou seja, um olhar
que permita ao pesquisador um movimento de desconstrucéo a partir
de alguns frames extraidos do referido programa. A partir disso, com a
mobilizacéo de alguns conceitos atrelados a perspectiva das audiovisu-
alidades e dos estudos de interface, nossa andlise convida um segun-
do movimento que se inspira no scanning — conforme Flusser (1985,
p. 21-22) propde para quem deseja mergulhar no “significado e restituir
as dimensodes abstraidas [da imagem], deve permitir a sua vista vaguear
pela superficie da imagem. Tal vaguear (...) é chamado de scanning”.

Assim, definimos para realizacdo da andlise nos termos acima, o
programa que foi ao ar no dia 5 de maio de 20184, no qual o apresenta-
dor conversa com um narrador de campeonatos do jogo League of

3 Disponivel em: https://gshow.globo.com/programas/zeroi/
4 Disponivel em: https://globoplay.globo.com/v/6715485/programa/.
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Legends®, faz unboxing® de um sabre de luz referente a saga Star Wars’,
mostra o gameplay® de um jogo ao vivo, entre outras acdes durante
seus aproximadamente 18 minutos de duracao.

Audiovisualidade: qualidade audiovisual em devir na tecno-
cultura

Para pensar o conceito de audiovisualidade é preciso entender
o0 “objeto audiovisual desde a perspectiva de sua irredutibilidade a
qualquer midia, admitindo que o audiovisual também é uma virtuali-
dade que se atualiza nas midias, mas que as transcende” (KILPP;
FISCHER, 2010, p. 6). H& um movimento entre virtual e atual em que
Henri Bergson define como “viravolta” e “reviravolta”, no qual Kilpp
(2012) clarifica tais reflexdes:

Num primeiro movimento, a que Bergson chama de “viravolta”, auten-
ticamos nele o misto (virtual, memdria e tempo, de um lado — atual,
matéria e espaco, respectivamente, do outro lado); dividimos o mesmo
nas duas tendéncias que diferem por natureza; e focamos a atencao
nos atuais realizados (filmes, videos, programas etc.). Num segundo
movimento, a que o autor chama de “reviravolta”, autenticamos nos
atuais (que sdo dados imediatamente a consciéncia, por afeccao, por
experiéncia) aquilo que tém de similar, aquilo que em cada um deles
devém, aquilo que através deles dura, aquilo que para além deles con-
tinua em poténcia (a “reserva de poténcia”) e que se atualizara (ou ndo)
em outras realizagbes (KILPP, 2012, p. 185-186).

O velho enuncia e passa a estar presente no novo, sendo possi-
vel perceber os contagios entre diferentes temporalidades. Tais conta-
gios s&o uma caracteristica do pensar tecnocultural. Para exemplificar
esse raciocinio, tomamos como exemplo uma cadeira: a cadeira esta

5 Género de jogos eletrbnicos que mistura elementos de agao, estratégia e RPG (Role Playing Game), denominado
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena).

6 A proposta é mostrar o produto como ele vem produzido, onde produzir esse tipo de video se tornou popular
no YouTube a partir de 2006.

7 Originalmente criada pelo diretor, roteirista e produtor George Lucas, Star Wars é uma franquia estilo space
opera (aventura, agao, fantasia, sci-fi) que tem origem no cinema e atualmente se estende para outros formatos
como games, HQ's, séries animadas e live action, musicais, livros, um produto de nossa cultura pop.

8 Gameplay ¢ um termo em meio aos jogos eletronicos o qual compreende todas as experiéncias do jogador du-
rante a sua interacdo com o jogo, onde descreve aspectos do jogo. E comum esse registro ser através de videos
produzidos pelos proprios jogadores: o videolog.
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no mundo, mas o mundo também esta na cadeira; sua forma de ser
esta atrelada a um sistema soécio-politico-econdmico; possui diferentes
formas em meio a histdria e estara presente nas proximas que serao
criadas. Qualquer objeto possui um atravessamento de tempo que o faz
deixar de ter um carater linear, ou seja, toda midia esta percebendo o
mundo como uma memoaria espacializada onde a mesma midia é capaz
de constituir montagens. De acordo com Kilpp (2012, p. 186), “audio-
visualidades s&o, portanto, virtualidades audiovisuais. Atualizam-se au-
diovisual no cinema, no video, na televisao e na Internet, por exemplo,
mas permanecem simultaneamente em devir, em poténcia”.

A partir desse ponto, € importante refletir sobre o conceito de dura-
¢ao que Bergson traz, “na qual predomina sua reducao a sua espaciali-
zacao, sua fixacao ou congelamento no espaco” (KILPP, 2012, p. 286).
Conforme o autor, a duracéo n&o se trata de uma sucessao de instantes
de tempo, ou seja, duracao é continuidade, mobilidade, vivéncia — é a
propria mudanca. Do mesmo modo ha uma continuidade entre o pas-
sado e o presente: temos um passado que dura/sobrevive ao presente
que ja foi; o passado so6 se faz tangivel pela imagem do presente. A du-
racao além de ser memoria também é fluxo, e nela existiria uma “criacao
perpétua de possibilidade e nao apenas realidade” (BERGSON, 2006,
p. 15), sendo esse um possivel caminho para a virtualidade.

E possivel investigar técnicas e estéticas das audiovisualidades
pensadas tecnoculturalmente, partindo do pressuposto de que temos a
presenca de uma técnica que cria um espaco em que a cultura cria for-
ma. Toda e qualquer midia € um corpo dotado de memaoria do mesmo
modo em que ha o corpo que percebe (para agir) e ha o corpo que é
uma imagem (do espectador). O corpo completa as lacunas da monta-
gem, o0 qual n&o o torna absoluto: é atravessado por formas de agir e
de perceber, tendo sempre a presenca de uma cultura. A partir de uma
multiplicidade virtual, procura-se observar o programa Zero1 como uma
atualizagdo do corpo-TV, por assim dizer, o qual contém sua propria
duracao (memoria), no qual se constitui como uma coexisténcia virtual
de todos os graus em um s6 e ao mesmo tempo. Dito de outra forma,
Zerol é um programa que comunica que € televisao, antes de falar de
games ou cultura pop, no entanto, na medida em que o adentramos,
por scanning, reconhecemos que héa vestigios dos modos de ser de
outra midia, a plataforma de videos YouTube. Esses movimentos, por
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sua vez, inscrevem no programa sentidos vinculados ao conceito de
interface, essencial para traduzir as caracteristicas que se afirmam nos
monitores de computador, smartphones, tablets, entre outros dispositi-
vos (inclusive a propria televisdo, o que seria outra discuss&o).

Entre Memoria, Tela e Interface

Todos o0s meios criam sua propria interface, e em midias digitais
sSomMos expostos a uma experiéncia estética dessa interface. Vale trazer
a ideia de Peter Weibel (2000) ao dizer que nds nao possuimos aces-
S0 ao mundo, mas sim a uma interface do mundo. Em funcao de que
muitas formas de cultura e sua consequente distribuicédo se baseiam,
atualmente, em redes de computadores, pode-se afirmar que cada vez
mais passamos a interagir com dados que s&o hegemonicamente cul-
turais. Ou seja, ndo estamos simplesmente conectados a um computa-
dor, mas sim a uma cultura codificada em formato digital (MANOVICH,
2001): o computador como maquina de midia universal. Mas o que
seria exatamente uma interface? Se optarmos pela definicao simplifica-
da, o termo faz referéncia a “softwares que dao forma a interagéo entre
usuario e computador. A interface atua como uma espécie de tradutor,
mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel para a outra”
(JOHNSON, 2001).

Para reforcar o entendimento por interface relacionando homem-
-maquina, pode-se dizer que a definicao se refere, também, as formas
pelas quais 0 usuario interage com um computador, por exemplo, in-
cluindo dentre essas maneiras dispositivos fisicos de entrada e saida
(monitor, teclado, mouse). Ao tratarmos de videos de canais do YouTube,
sabemos que ha uma interacdo homem-maquina na qual é possivel
acessar informacgdes da mesma forma com a qual pode-se produzir o
proprio conteldo a partir dos recursos disponiveis na plataforma: ha
uma apropriagéo da técnica tanto da maquina quanto do usuario.

As plataformas de compartihamento de video, os softwares de edicao
e 0s usos prometem fazer saltar as proprias imagens, muitas vezes
encarceradas na TV ou no cinema, e transformar o espectador em
usuario, nem que seja para inserir um titulo outro que conecta um tre-
cho audiovisual com uma situagao nova (MONTANO, 2015, p. 178).
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Para Manovich (2001, p. 71), “a linguagem das interfaces culturais
€ em grande parte composta de elementos de outras formas culturais
ja familiares”. Com um breve movimento de olhar pelo “retrovisor”, po-
demos afirmar que os principios da interface humano-computador tais
como a manipulagéo direta de objetos na tela, janelas sobrepostas, sua
exibicao iconica e seus menus ativos foram sendo desenvolvidos aos
poucos ao longo do tempo, do inicio da década de 1950 ao iniciar a
década de 1980°. A partir desse marco, esses principios se estabele-
cem como pratica para operar o computador €, por consequéncia, uma
linguagem cultural por si s0. Ao pensarmos nessas tecnologias, em que
héa pistas de processos de temporalizacdo da imagem — conforme Paul
Virilio traz em sua obra Maquina de Visdo —, é possivel causar um pro-
cesso de “industrializacéo da percepcao, ao mesmo tempo em que fa-
zem do mundo uma grande tela tele-visual que obriga a transformacao
da geopolitica em cronopolitica” (PARENTE, 1993, p. 9).

Além do conceito de interface cultural, é importante entender que
estamos em uma cultura produtora de imagens técnicas e que estas
nao so6 se tornam mediacdes entre 0 homem e 0 mundo, mas carregam
tracos de diferentes devires. Assim, por conta de o observavel ser pro-
duzido por aparelhos (tela, interface, televisdo, YouTube), identifica-se
uma imagem técnica cujo tipo de imagem carrega qualidades audiovi-
suais e ludicas, embora viabilizadas por uma programacéao a qual pode-
mos dizer que se constitui por caixa-preta: o que se vé é apenas o input
e o output. Para Flusser,

as imagens técnicas, longe de serem janelas, séo imagens, superfi-
cies que transcodificam processos em cenas. Como toda imagem, é
também méagica e seu observador tende a projetar essa magia sobre 0
mundo. O fascinio magico que emana das imagens técnicas é palpavel
a todo instante em nosso entorno (FLUSSER, 1995, p. 20).

9 Surgem sistemas comerciais como a Xerox Star (1981), Apple Lisa (1982) e o Apple Macintosh (1984).
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Figura 1 - Montagens e memes da Internet como recurso visual do programa.
Captura de tela do programa Zero1.

Fonte: Globoplay™.

Ha, para Manovich (2001), uma possivel logica executavel por meio
do arquivamento assim como uma linguagem das interfaces graficas,
com uma compreensao facil pelo operador (aqui 0 espectador) em fun-
cao de sua bagagem composta por diversos formatos culturais que o
sao familiares e, portanto, anteriores ao atual (Figura 1). Sendo assim,
observa-se que, ao longo da histéria das tecnologias, interfaces sao re-
sultados decorrentes do acumulo de inUmeros arquétipos de tela: “a es-
tatica (pintura), a dindmica (cinema e video), em tempo real (inaugurada
pela invencao do radar) e interativa (altamente presente nos softwares
e por consequéncia na web) e, também, das caracteristicas das evolu-
¢des do campo dos estudos de interagdo humano-computador (HCI),
do cinema e do impresso” (MANOVICH, 2001, p. 79).

Do Audiovisual as (Tele)audiovisualidades: Televisao e YouTube

E interessante pensarmos que ndo é s na tela que esta o filme,
0 programa televisivo ou até mesmo um video do YouTube, mas sim
estes se fazem presente na percepcao de quem o assiste: como se as
midias tentassem enfatizar o fato de que a vida é montagem. Percebe-
mos o mundo através de montagens, do mesmo modo que a propria
cultura funciona por meio dessa constituicao de elementos como um
modo de ser. Ainda para refletir sobre essa sequéncia de camadas,
Eisenstein (2002, p. 16) diz que “a montagem se torna o principal meio

10 Disponivel em: https://globoplay.globo.com/v/6715485/programa/. Acesso em: 10 de julho de 2018.
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para uma transformacao criativa realmente importante da natureza”. Ha
uma série de planos que nos levam a fazer escolhas e descartes confor-
me a necessidade, levando em consideracao que o essencial esta entre
situacdes e nao no objeto.

Qualquer imagem presente em outra interface, necessariamente,
passa a ser uma outra coisa, um constructo (“traicdo das imagens”,
retomando a obra de Magritte “Ceci n’est pas une pipe”""). Para tanto,
essa montagem nao € de fato organizada: é conflito. Eisenstein (2002,
p. 206) nos elucida de que o “conflito dentro do plano é montagem
em potencial que, no desenvolvimento de sua intensidade, fragmenta
a moldura quadrilatera do plano e explode seu conflito em impulsos
entre os trechos da montagem”. Portanto, percebemos um audiovisu-
al espacializado: ha uma montagem dentro da montagem, em que ha
uma multiplicidade virtual que se atualiza. Aproximando da ideia de uma
imagicidade da TV — a tevé que existe dentro da TV, para Kilpp (2010,
p. 87), “n&o se trata de qualquer cinematismo na TV, mas de uma mon-
tagem técnica que é inaugurada por ela como sua propria natureza, e
que também da a ver a presenca de tal imagicidade da TV nas monta-
gens que Ihe precederam e nas que lhe s&o adjacentes, contempora-
neas”. Toda imagem, mesmo arcaica, solicita algum tipo de tecnologia,
pois presume um gesto de fabricacdo de artefatos através de instru-
mentos, regras e condicdes de éxito, assim como de um saber. Ou segja,
podemos entender que a tecnologia € um saber-fazer e a techné uma
arte do fazer humano. Esse raciocinio aplica-se a todas maquinas de
imagens, as quais sao “uma arte do saber fazer que necessita, ao mes-
mo tempo, de instrumentos e de um funcionamento” (DUBOIS, 2004,
p. 33): técnica e estética.

Convém jamais perder de vista que as formas de representacao e figu-
racdo, para além das diferengas tecnoldgicas de suporte, operam es-
teticamente, e desde sempre, com modulagdes infinitas de oposicoes
dialéticas entre a semelhanca e a dessemelhanca, a forma e o informe,
a transparéncia e a opacidade, a figuragéo e a desfiguracéo, o visivel
(ou o visual) e o invisivel (ou o sensivel, ou o inteligivel) etc. Toda repre-
sentacdo implica sempre, de uma maneira ou de outra, uma dosagem

11 Entre 1928 e 1929, René Magritte (1898-1967) produziu uma série de pinturas intitulada “A Traicdo das Ima-
gens” (La Trahison des Images). A mais famosa delas € a “Isto ndo & um Cachimbo” (Ceci n’est pas une Pipe), que
causou muita polémica desde entdo, em razéo de vé-se um cachimbo e afirma-se que néo se trata do mesmo. O
ponto dessa reflexdo se da, em suma, de que de fato ndo temos o objeto e sim uma imagem dele.
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entre semelhanga e dessemelhanca. E a histéria estética das maquinas
de imagens, esse tragado de linhas gerais, ¢ feita de sutis equilibrios
entre esses dados (DUBQOIS, 2004, p. 56).

Figura 2 - Captura de tela do programa Zero1.

Fonte: Globoplay'?.

Ao olharmos para o programa Zero1 (Figura 2), percebemos que o
observavel instaurado em uma grade de programacao televisiva estaria
imitando o que seria caracteristico de um canal na plataforma do You-
Tube. Nao somente técnica, aqui percebemos que a questao de tal se-
melhanca é dada principalmente por sua estética. Podemos dizer que
ha uma desconstrucao do real em sua aparéncia, em que de um lado
temos uma mimese do “tempo real”, ou ainda um realismo da simulta-
neidade (televisdo), e do outro a producdo de uma imagem que imita
o mundo no qual o “real” passa a se assemelhar a imagem (imagem
informatica). Em suma, tal jogo de semelhanca e dessemelhanca e toda
sua modularidade inscrita no objeto possibilitam uma real concepcgéo
quanto a propria imagem: a invencao fundamental sera sempre da or-
dem estética, nunca técnica.

12 Disponivel em: https://globoplay.globo.com/v/6715485/programa/. Acesso em: 10 de julho de 2018.
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Se analisarmos as imagens audiovisuais de televisao em fluxo, inde-
pendentemente do tempo em que se situa, de acordo com Kilpp (2010,
p. 86), temos “uma construcao ou um ser (virtual) e agir (atual) televisivo
como tantas outras ethicidades'® televisivas, nas quais se da a ver um
composito de quadros de experiéncia e significacdo sobrepostos, um
écran proprio da TV e distinto de outras midias como o video e o cine-
ma”. Ha um ritual alusivo a uma repeticao em meio a sua estratégia de
programacao, o qual gera o habito de assistirmos televisdo. Ou seja, ao
olharmos para a imagem sintética que se apresenta na telinha, confor-
me Kilpp (2018, p. 23), “aprendemos tatiimente pelo uso, pelo habito
—a “ver” imagens montadas em sequéncia no cinema, a “ver” imagens
sobrepostas € em sequéncia na TV”. Ainda para a autora,

S&o imagens chocantes, disse Benjamin (1986) a respeito das co-
lagens dadaistas (cujo efeito de choque fisico ainda estava envol-
vido por um choque moral) e das montagens que alteram planos e
sequéncias no cinema (choque fisico naturalizado pela técnica). Os
elementos estranhos a pintura que a ela eram colados, assim como
0s cortes no cinema, no inicio, atraiam o olhar do espectador (em
estado de choque) para o estranho, e apenas com o habito (a expe-
rimentacao tatil da obra) é que finalmente o espectador (distraido) viu
0 conjunto da obra (colagem, na pintura, que inaugura as técnicas
mistas; sequéncias de imagens cortadas e montadas, que produzem
a narrativa filmica) (KILPP, 2018, p. 23).

No programa Zero1, percebemos uma construgdo/montagem de
linguagens, cortes e colagens que produzem uma espécie de narrati-
va presente na web, especialmente de videos de canais do YouTube,
para dentro da televisdo. Ha uma composicéo de técnicas e estéticas
presentes em Nosso observavel: a TV como recicladora nao apenas de
suas qualidades televisivas, mas, também, referente ao contagio entre
outros meios com que a tevé divide a atencdo nos dias de hoje. Ao
falarmos de canais de YouTube, é possivel perceber uma proximidade
com a televiséo por conta da apropriacéo de técnicas e recursos tele-
visivos em sua composicao: ha um contagio entre diferentes temporali-
dades, o qual podemos entender como um aprimoramento de técnicas
em meio a esses aparatos e recursos tecnoldgicos.

13 Para Kilpp (2002, p. 210), “entendendo-se as ethicidades como as subjetividades virtuais (duracdes, personas,
objetos, fatos e acontecimentos que a televiséo da a ver como tais, mas que séo, na verdade, construgdes televisivas).
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S&o imagens de diferentes midias e suportes; de diferentes éticas e
estéticas; um auténtico panorama neobarroco, nos termos de Omar
Calabrese. Todas, entretanto, foram tornadas televisivas, irremediavel-
mente, pelos modos como estdo inseridas na programacao em fluxo
das emissoras pelas molduragdes praticadas, quase sempre as mes-
mas, por cada uma delas (KILPP, 2010, p. 92).

Figura 3 - Captura de tela do programa Zero1.

Fonte: Globoplay'.

No caso do programa escolhido, Zero1, vemos a TV se apropriando
da linguagem e formato de um video presente em um canal de YouTube
(Figura 3), incluindo a ideia de emular os sentidos de proximidade/infor-
malidade construidos em canais de YouTubers — em especifico aqueles
voltados para realizar avaliacoes, resenhas de games — na medida em
que o apresentador interage com 0 espectador como se estivesse no
quarto de sua casa compartilhando o seu universo de forma intimista.

14 Disponivel em: https://globoplay.globo.com//6715485/programa/, acesso em 10 de julho de 2018.
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Figura 4 - Vinhetas para o intervalo (ida e volta).
Captura de tela do programa Zero1.

Fonte: Globoplay.

Ao mesmo tempo que existem marcas de uma audiovisualidade
do YouTube dentro da TV, ha um rastro da propria TV relembrando ser
um produto originalmente, pasmem, televisivo: o intervalo entre blocos
(Figura 4), borddes familiares de quem acompanha a programacao da
Rede Globo (Leifert fala “Ta na Globo!; Plim plim!”, por exemplo), a pre-
senca do logo da emissora no canto da tela, as mencdes feitas quanto
a outros programas da grade (“Globo é emocao! Encontro com Fatima,
de segunda a sexta, 10h50min”), entre outros. Tais marcas reforcam
a presenca da ideia de imagicidade da TV presente em um programa
que traz uma linguagem da web, mas que a todo momento nos lembra
que ainda é tevé, por algumas caracteristicas fundantes as quais per-
cebemos, hoje, por conta de nossas imagens-lembranca (pessoais e
coletivas) “que ja arquivamos em nossa memoria € que acessamos pelo
habito, pela repeticao” (KILPP, 2018, p. 24-25).

Se podemos considerar que ha videos de canais de YouTube que
possuem influéncia do padréo televisivo a partir de sua estrutura basi-
ca (uso de recursos de edicao, vinhetas de abertura, presenca de um
“apresentador”, trilhas, etc.), no programa Zero1 & possivel perceber
que essa influéncia € uma via de mao dupla: esse “empréstimo” dos
elementos de outras midias ja existentes proporciona toda uma fami-
liaridade e algum tipo de referencial para essa midia, que, no caso da
TV, j& possui um teor “tradicional” em sua prépria montagem. E possi-
vel apontarmos, conforme Kilpp (2018, p. 21) nos provoca, “em quais
formas se atualizam os devires audiovisuais que hoje encontramos
na TV?”. Para a autora, precisamos admitir “por referéncia primeira

15 Disponivel em: https://globoplay.globo.com/v/6715485/programa/, acesso em 10 de julho de 2018.
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que a natureza precipua da TV passa centralmente pelo que estou
chamando de imagem-duracéo, uma notavel figura da duracéo real (e
de seus instantes ficticios) perceptivelmente construida nas imagens
montadas no écran das emissoras” (ibdem). Sao marcas (e rastros)
que estao presentes em diversas emissoras, bem como caracteris-
ticas presentes em inUmeros canais de YouTube, em que de alguma
forma poderiam vir a regularizar de maneira sutil uma caracteristica
para essa audiovisualidade:

Estéo no ar programas e outras unidades autbnomas (promos, vinhe-
tas, comerciais, clipes etc.), novos e muito antigos, que no fluxo, en-
gendram o propriamente televisivo, de origem rizomatica, o que, desde
o inicio da televiséo, sempre existiu em poténcia ou virtualidade, como
devir audiovisual de uma determinada e sui generis forma: a audiovi-
sualidade de TV (KILPP, 2010, p.93).

Para entender essas marcas presentes em nosso observavel, é
preciso fazer circular o pensamento intuitivo: “ao expandir a memoria
que percebe e a percepcao da coisa, é ela, a intuicdo, que permite
produzir experimentalmente conceitos designativos de figuras ainda
nao satisfatoriamente contempladas pela teoria” (KILPP, 2018, p. 19).
Desse modo, é possivel nos aproximarmos de explicacdes (por vezes
provisorias) acerca dos “fendmenos tecnoculturais contemporaneos re-
lacionados a expansao do audiovisual nas midias e para além delas” (ib-
dem), os quais, conforme podemos observar no programa Zero1, sao
afetados pela convergéncia e/ou contagios de tecnologias, linguagens,
formatos e estéticas audiovisuais (Figura 5).
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Figura 5 - Tiago Leifert jogando ao vivo o game Star Wars Battlefront I.
Captura de tela do programa Zero1.

Fonte: Globoplay®.

Nao ha percepcao que se apresente que nao venha carregada de
memorias e/ou lembrancas (BERGSON, 2011). Ou seja, toda e qual-
quer percepcao é composta de memorias produzidas com base em
experiéncias anteriores, bem como no (re)trabalho mnemaénico dessas
mesmas experiéncias: “a percepcao nunca € um mero contato da men-
te com o objeto presente; esta impregnada de memadria que a comple-
tam como a interpretam” (BERGSON, 1991 apud HAMILAKIS, 2013,
p. 68). No programa Zero1 aqui convocado, ha um exemplo dessa rela-
¢ao memoria-tela, a fim de o esquecimento permanecer operativo: du-
rante a transmissao do programa, além do resgate de acontecimentos
no formato de matérias e a lembranca para outros programas da Rede
Globo, chama a atencao a maneira como o apresentador encerra o
programa ao afirmar que “ele segue vivo” nas redes sociais e, principal-
mente, na Globoplay'’. Podemos pensar em um construto de tevé que
atravessa cada frame a partir da imagem-lembranca'®, trazendo todos
0s tempos juntos quando se atualiza.

16 Disponivel em: https://globoplay.globo.com/v/6715485/programa/. Acesso em: 10 de julho de 2018.

17 Globoplay é uma plataforma digital de streaming de videos da Rede Globo, com produgdes feitas por ela,
langado em 2015.

18 Seguindo o pensamento bergsoniano, imagem-lembranca diz respeito as condicdes psicoldgicas com forma
como nos relacionamos com o mundo, tendo um enfoque no papel da memaria. Parte-se também da ideia de
que alembranga é um estado virtual, a qual surge duplicando cada instante da percepgao (nascer com ela, desen-
volve-se com ela e sobrevive a ela, pois € de outra natureza). Assim quando a lembranga se atualiza passando
assim a agir (pelo Util), ela deixa de ser lembranga (virtual) e torna-se percepgao (atual). Lembranca e percepgéo
criam-se a0 mesmo tempo. Ha um efeito de presenga de uma imagem.
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Portanto, temos a presenca de uma anacronia na imagem do pro-
grama Zero1: ha sobreposicoes de temporalidades do “agora” configu-
rando assim uma imagem dialética, uma imagem em crise. Nas pala-
vras de Benjamin,

(...) a verdade esta carregada de tempo até o ponto de explodir. (...)
Nao é que o passado lanca sua luz sobre o presente ou que o presente
langa luz sobre 0 passado; mas a imagem e aquilo em que o ocorrido
encontra o agora num lampejo, formando uma constelacéo. Em outras
palavras: a imagem ¢ a dialética na imobilidade. Pois, enquanto a rela-
cao do presente com o passado é puramente temporal, a do ocorrido
com o agora é dialética — ndo de natureza temporal, mas imagética.
Somente as imagens dialéticas sao autenticamente histéricas, isto é,
imagens nao arcaicas. A imagem lida, quer dizer, a imagem no mais
alto grau a marca do momento critico perigoso, subjacente a toda lei-
tura (BENJAMIN, 20086, p. 505).

Nos aproximando dessa discussdo, para Didi-Huberman, “me-
morias evocadas nao s&o mais arcaicas ou nostalgicas, mas criticas”
(DIDI-HUBERMAN, 1998, p. 114). Temos, ao observarmos 0s devires au-
diovisuais em nosso observavel, uma experiéncia que acontece nesse
espaco (que também é tempo) promovendo novas experimentacdes de
carater emancipatério (anacronismo). E preciso inquietar-se: ndo se deve
escolher entre o que vemos e 0 que nos olha; é preciso entrar em choque
com o entre — “é quando o que nos olha nos invade”. Para o autor, uma
imagem que critica a propria imagem carrega em si a poténcia de uma
“eficacia tedrica — e, por isso, uma imagem que critica nossas maneiras
de vé-la, na medida em que, ao nos olhar, ela nos obriga a olha-la verda-
deiramente. E nos obriga a escrever esse olhar, ndo para transcrevé-lo,
mas para construi-lo” (DIDI-HUBERMAN, 1998, p. 172). Ha, portanto, a
presenca de uma imagem que deseja ser YouTube, mas que por carregar
em si devires especificos nos lembra o tempo todo que € televisiva: uma
imagem que se critica, uma imagem, também, hibrida.

Consideracoes finais

Ao nos movimentarmos pelas imagens audiovisuais de Zero1 com
O objetivo de problematizar a relacdo tensa entre dois meios — a te-
levisdo e a web —, ou ainda, entre dois produtos especificos desses
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meios — um programa de televisdo broadcast (“tv aberta”) e a platafor-
ma de videos YouTube, através do comparecimento — por vestigios — de
determinadas técnicas, estéticas e formatos, propomos indicar pistas
para pensar que imagem (no sentido amplo do conceito, nos termos
de Bergson) emerge dessa relacdo. Essas pistas podem ser esbocadas
em trés ordens: a primeira diz respeito ao carater técnico-estético, no
gual vemos na montagem “ao mesmo tempo” outras projecdes feitas
pelo computador que o apresentador Tiago Leifert utiliza; a segunda
da ordem “vertical” e mais (in)visivel em que temos rastros do YouTube
que se atualizam na TV; e uma terceira ordem a qual teriamos a propria
duracéo. O invisivel deixa rastros, no qual a memadria € uma operacao
nao de reconhecimento, mas de alteracdo: sao multiplos tempos que
se juntam em uma montagem. No caso do Zero7, essa memoria televi-
siva associa-se a um circuito de contagios, tipico de uma tecnocultura
audiovisual na qual as imagens operam por convergéncia e dispersao
(Kilpp, 2012). Assim, Zero1 esta na televisdo, que esta no Globoplay,
que por sua vez esta nas redes sociais e reflete rastros de uma audiovi-
sualidade do YouTube ao mesmo instante que se reafirma (ou resiste?)
como televisao.
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