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Da experiéncia televisual a experiéncia mediatica: notas iniciais da definicao de
framework conceitual para analises de materialidades comunicacionais!

Carlos Eduardo MARQUIONTI?
Universidade Tuiuti do Parana (UTP), Curitiba, PR

Resumo

Especialmente a partir da segunda metade dos anos 1990, a digitalizagdo potencializou
0 acesso no mesmo dispositivo a conteiidos que antes eram oferecidos em equipamentos
tecnoldgicos especificos (inclusive em relacdo a materialidades associadas a agdes
praticas da vida cotidiana). Defende-se aqui que esse acesso unificado tem promovido
uma abstracdo de “formas culturais”, acarretando potenciais desentendimentos durante a
“decodificacdo” dos contetdos acessados no gadget em uso. No artigo sdo apresentadas
notas iniciais de framework conceitual em desenvolvimento que articula quatro
perspectivas tedricas; extrapolacdo do que o autor intitulou anteriormente como
experiéncia televisual, o framework experiéncia medidtica objetiva habilitar andlises de
materialidades comunicacionais para além do suporte tecnoldgico.

Palavras-chave: TV; experiéncia televisual; experiéncia medidtica; formas culturais;
digitalizacao.

Neste artigo s@o apresentadas notas iniciais relativas a um framework conceitual
em desenvolvimento (intitulado experiéncia medidtica) originado de uma articulagao
tedrica entre a (i) Teoria dos Meios (considerando os trabalhos de Marshall McLuhan),
os (i1) Estudos Culturais (a partir de Raymond Williams), a (iii)) semidtica
(particularmente a perspectiva de Charles Sanders Peirce) e a (iv) Cultura de
Mediatizacdo (conforme Andreas Hepp). Espera-se que a experiéncia medidtica
constitua alternativa para realizacdo de andlises complexas de materialidades
comunicacionais® superando o suporte tecnolégico.

Uma contextualizacdo geral é necessdria para compreender a motivacdo de tal
articulacdo ainda antes de abordar, em linhas gerais, as partes constituintes do

framework propriamente dito. E neste sentido que avancam os pardgrafos seguintes.

! Trabalho apresentado no GP Estudos de Televisdo e Televisualidades, XXI Encontro dos Grupos de Pesquisas em
Comunicacéo, evento componente do 44° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéo.

2 Docente do programa de Mestrado e Doutorado em Comunicagdo e Linguagens da Universidade Tuiuti do Parand.
Doutor em Comunicacdo e Linguagens e coordenador do grupo de pesquisa TECA (Tecnologias: Experiéncia,
Cultura e Afetos). E-mail: cemarquioni @uol.com.br.

3 Deve-se destacar que nfo se entende aqui o framework conceitual como mera sele¢io de perspectivas
tedricas: as andlises desenvolvidas a partir da articulagdo tedrica intenta permitir reflexdes distintas
daquelas observadas quando utilizada cada uma das perspectivas tedricas independentemente — o termo
articulagdo € usado procurando destacar a intencdo de tratar as teorias de modo “complexo”,
estabelecendo “‘um tecido [conceitual] (complexus: o que € tecido em conjunto)” (MORIN, 1990, p. 20).
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Comecando por enderecar o que se define aqui como abstracdo de ‘“formas
culturais” (WILLIAMS, 2005)*, pode-se argumentar que a percep¢iio da necessidade de
definir o framework conceitual experiéncia medidtica teria como uma de suas origens
afirmacdes simplificadoras relacionadas ao fim de determinadas tecnologias. Para
compreender tais afirmagdes e a relacdo com o projeto de pesquisa através do qual se
planeja o desenvolvimento de tal framework, pode-se usar como exemplo o caso do fim
da televisdo (alardeado especialmente a partir do inicio dos anos 2000, com o aumento
da migracdo de contetidos televisuais para dispositivos computacionais®). Ainda que a
TV tenha passado por varias mudangas ao longo do tempo (iniciou analdgica
apresentando imagens em preto e branco, passou a exibir imagens coloridas, alterou
processos de producdo e recepcao com o uso do controle remoto, teve a tela adaptada
para o formato plano, passou a utilizar a tecnologia da transmissdo digital, entre outras
variacdes), a televisdo continuava sendo entendida como televisdo (tendo uma esséncia,
enquanto experiéncia, mantida — uma experiéncia de televisdo). Infere-se aqui que
aquele entendimento ocorreria potencialmente porque havia um hardware (um
dispositivo) especifico para a finalidade de assistir TV. Contudo, a partir do aumento da
mencionada migracdo de contetidos para dispositivos computacionais, amplia o discurso
do fim da televisdo: teria ocorrido uma simplificacdo, uma abstracdo do ato de assistir
TV, eventualmente tornando periférico considerar a esséncia, a experiéncia que pode
ser reconfigurada enquanto “forma cultural”.%

A abstracdo das “formas culturais” durante o ato de assistir TV foi chave na
percepcdo da necessidade de definir o framework conceitual — percepg¢do esta
desenvolvida durante a conducdo de outros projetos de pesquisa a partir da observagao
de trés aspectos principais. O primeiro deles foi a constatacao da (1) dificuldade tedrica
e pritica em enderecar o contexto observado com a digitalizacdo, particularmente a

partir da migracdo das materialidades comunicacionais (os conteudos oferecidos) que

4 As “formas culturais” atuam como organizadores tedricos de padrdes culturais que possibilitam o
reconhecimento de “certas ‘leis’ ou ‘tendéncias’ gerais” (WILLIAMS, 2001, p. 58)

% O termo dispositivo computacional € utilizado para referenciar gadgets com capacidade de apresentagio
e processamento de materialidades comunicacionais no formato digital (como microcomputadores,
tablets, smartphones entre outros).

% Defende-se aqui entdo que as afirmagdes de que algumas tecnologias da Comunicagio estariam
préximas de seu fim tem relag@o direta com a populariza¢do do uso a dispositivos para acesso a contetidos
digitalizados; contudo, “Se a comunica¢@o ndo fosse reduzida a técnica, se fossem levadas em conta suas
dimensdes sociais e culturais, ninguém pensaria que as novas tecnologias pudessem conduzir ao
desaparecimento da televisdo [ou de outras tecnologias da comunicagdo]” (WOLTON, 2003, p. 129). Dai
a necessidade de se produzir andlises para além do suporte.
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antes eram instanciadas em varios dispositivos analdgicos para um mesmo dispositivo
computacional. Tal migracdo parece ter associado um constante risco de simplificagao
analitica por ela (a migracdo) tendencialmente ndao se limitar a alteracdo da
tecnologia/plataforma de distribui¢io das materialidades comunicacionais’:

Ontem [no passado], as coisas eram simples: [...] terminais diferentes remetiam
a atividades diferentes, a dreas diferentes, a culturas diferentes [cada dispositivo
tinha um propdsito especifico]. Amanha [a partir da digitalizag¢@o], ao contrério,
tudo estara disponivel no mesmo terminal. A mudanca nio é somente técnica,
é também cultural (WOLTON, 2003, p. 94; grifo meu).

Entende-se entdo que haveria, com a migracdo, um problema pratico de ordem
cultural® — observado especialmente quando da “decodificacio” (HALL, 2006)° das
materialidades oferecidas nos dispositivos computacionais — que necessita ser
enderecado: o problema pritico impactaria diretamente o processo de geracdo de
sentido dos conteudos. Enquanto alternativa para tal enderecar, o autor deste artigo tem
trabalhado com a hipétese de que uma decodificagdo mais complexa dependeria
também do entendimento de caracteristicas dos dispositivos tecnoldgicos anteriores
(logo, de antes da migracdo para as tecnologias digitais) nos quais eram
disponibilizados os conteudos. Sob o risco de omitir ou subestimar as relacdes com
aqueles dispositivos anteriores contribuir decisivamente com a promocdo de
desentendimentos: mais especificamente, desentendimentos de dificil supera¢do por

serem de um tipo particular em que os afetados ndo ddo conta de que estdo em

7 Sabidamente, o conceito de digitalizagio ndo é novo. Referenciada cientificamente com alguma
associagdo a dispositivos do cotidiano ao menos desde a década de 1950, quando Norbert Wiener
apresentou vantagens no uso de “mdquina de tipo tudo-ou-nada” (1954, p. 64), a partir de meados dos
anos 1990 o termo digitalizacdo foi popularizado com a expansdo do uso dos computadores pessoais. Em
seguida, o termo se tornou ainda mais usual a partir da expansdo da computacio através de dispositivos
moéveis (mas ainda eventualmente com uma compreensdo conceitual e prética limitada do que ela
constituiria). O fato é que “Digitalizar uma informagao consiste em traduzi-la em niimeros. [...] Em geral,
ndo importa qual € o tipo de informacdo ou de mensagem: se pode ser explicitada ou medida, pode ser
traduzida digitalmente [as vezes através de convengdes — como ocorre com as cores, por exemplo]”
(LEVY, 1999, p. 50). Trata-se, entdio, de recurso técnico/tecnolégico que possibilita traduzir contetdos
para um formato que possibilita maior trdnsito entre suportes (ou plataformas de distribui¢@o): entende-se
que neste trdnsito reside parte chave da abstragdo mencionada das “formas culturais”.

8 Cultura € considerada no artigo como “significados comuns” (WILLIAMS, 1989, p. 8), compartilhados,
que sdo redefinidos pelos atores sociais na duragdo; assim, tais significados estariam em processo, em
atualizagdo.

° Entende-se aqui que a decodificacdo das materialidades comunicacionais pode ocorrer em relacdo a
qualquer tecnologia através da qual sejam oferecidos os contetdos (ndo apenas a TV, tecnologia original
no caso da referéncia de Stuart Hall). Adicionalmente, em fun¢do do circuito apresentado por Stuart Hall,
sabe-se que uma andlise que enderece apenas a decodifica¢do (sem observar também a codificacdo) tende
a ser limitada. Ainda que neste artigo seja abordada essencialmente a decodificacdo (a codificagdo tem
aqui poucas referéncias), deve-se observar que o framework conceitual em desenvolvimento procura
enderecar também a codificacio das materialidades comunicacionais como parte da experiéncia
medidtica, motivando aborda-la em texto futuro.
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desentendimento (logo, um problema pritico para o qual hi tendéncia em ndo se
procurar por solucdo, em fungio do desconhecimento de sua existéncia).!'”

Vale entdo um esclarecimento — afinal, afirmou-se ainda no primeiro paragrafo
deste artigo que a experiéncia medidtica seria uma alternativa para superar o suporte, €
comenta-se agora que haveria necessidade de entender os dispositivos tecnoldgicos
anteriores (logo, os suportes) na decodificacdo das materialidades comunicacionais.
Ocorre que quando se fala em superacdo do suporte ndo se estd afirmando aqui que o
suporte deva ser ignorado: diferente disso, defende-se que, independentemente da
plataforma de distribuicdo com a qual se tem contato em uma situacao de acesso a uma
materialidade comunicacional e uso de tecnologia em um momento especifico, deveria
ser identificado qual é a esséncia (ou a experiéncia) com a qual se estd em contato
durante aquele uso (mesmo que, em termos praticos mais Obvios se trate de um
dispositivo tecnolégico computacional que apresenta contetdos digitalizados): superar
o suporte tecnoldgico significaria entdo estabelecer qual seria a esséncia do dispositivo

(para além do gadget utilizado no acesso ao contetido).!!

10 “Que acontece quando duas pessoas niio concordam a respeito do significado que se deve atribuir a um

determinado ato? Nesse caso um processo muito complicado se instala. Se a comunicac¢do € Gtima, eles
compreendem que diferem na interpretacdo do ato, e também se ddo conta que ambos compreendem que
diferem em suas interpretagdes. Uma vez determinado isso, € possivel que discutam a respeito de se o ato
em questdo se modificard ou ndo no futuro [...] Todavia, seguidamente, nos assuntos humanos [...]
costuma haver também um desentendimento e um ndo se dar conta do desentendimento [...] |,
produzindo] uma interrup¢ao da comunicacdo” (LAING, PHILLIPSON, LEE, 1974, p. 23-24; italicos
no original; grifo meu).

! Para ilustrar, pode ser desenvolvido exemplo associado a experiéncia televisual (a partir da qual o autor
deste artigo planeja desenvolver a extrapolagdo intitulada como experiéncia medidtica). A experiéncia
televisual foi esbocada de modo geral anteriormente como “o fator de reconhecimento (em cardter
cultural) da televisdo enquanto televisao” (MARQUIONI, 2018, p. 41) — na oportunidade, o autor deste
artigo listou caracteristicas do que entendia como sendo a esséncia em relacio a televisdo, que passaria
pela identificacdo do fluxo planejado e do efeito de ao vivo na transmissao, associados a “forma cultural”
e género do conteido veiculado. Um exemplo de como gadgets distintos podem gerar uma mesma
experiéncia de TV envolve a veiculacdo (de segunda a sexta-feira) do programa Jogo Aberto pela TV
Bandeirantes: o programa € veiculado na grade de programacgao da emissora entre 11:00 e 12:30 para todo
o Brasil (durante este periodo, o programa pode ser assistido em um aparelho televisor (ao vivo/em fluxo,
em experiéncia de TV) em qualquer televisor de domicilio do pais que receba o sinal de transmissdo da
emissora); no mesmo momento, o programa ¢ distribuido (também ao vivo/em fluxo, em experiéncia de
TV) na plataforma youtube.com (logo, pode ser assistido com a mesma experiéncia em qualquer
dispositivo no mundo que esteja conectado a Internet). A partir de 12:30, algumas localidades passam a
transmitir programacdo local de emissoras afiliadas da TV Bandeirantes, enquanto o programa continua
no ar (ao vivo/em fluxo, em experiéncia de TV) na cidade de Sdo Paulo e em retransmissoras que nao
tenham programacdo local. Ainda, ele continua sendo disponibilizado na plataforma de distribui¢do de
videos youtube.com. Nesta plataforma, seja acessando-a através de um computador, um tablet, um
smartphone ou qualquer outro dispositivo com acesso a Internet, é possivel a um individuo que reside em
localidade na qual seja transmitida programacdo local que estivesse vendo o programa na TV continuar
assistindo-o migrando seu olhar para um smartphone (ainda em experiéncia de TV). Ou seja:
independentemente de para onde se olha, a esséncia (ou a experiéncia) ¢ a mesma (no caso deste
exemplo, de assistir um programa de TV).
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E entio ao processo de estabelecer qual seria aquela esséncia (associada, em
termos da prdxis, a identificar tracos — ou ainda indices semidticos — do suporte de
origem) que se referencia aqui como definir a experiéncia medidtica a instanciar
durante o uso dos dispositivos. Omitir ou subestimar a definicdo da experiéncia a
instanciar seria um gatilho para uma ocorréncia do risco de simplificacio na
decodificacdo dos contetidos associados a digitalizagdo, promovendo os mencionados
desentendimentos.

Assim, paradoxalmente, definir o framework conceitual experiéncia medidtica
contribuiria com a superagdo do suporte tecnolégico ao abarcar também gadgets
anteriores aquele em uso. No caso da digitalizacido de conteddos (e observando o fato de
tudo poder estar no mesmo terminal), o dispositivo tende a ser do tipo computacional;
contudo, parece ser possivel inferir que a mencionada superacdo do suporte (e a
identificacdo dos gadgets anteriores) seria aplicdvel inclusive no futuro (em relacdo a
dispositivos ainda por surgir, mas que culturalmente tendem a estabelecer relagdo com
tecnologias anteriores)'?. Deve-se observar que, com essa abordagem, niio se espera ou
se defende que a decodificacdo seria uniforme a partir da experiéncia medidtica: ao
invés disso, ao considerar as tecnologias anteriores seriam potencialmente
complexificadas as alternativas de decodificagdo, em funcdo do entendimento tanto
daquelas tecnologias anteriores quanto dos processos associados a codificacao (naquelas
tecnologias) das materialidades comunicacionais.

O segundo aspecto relacionado a percep¢do da necessidade em definir o
Jframework conceitual experiéncia medidtica também tem relagdo com a migracdo
observada a partir da digitalizacdo: trata-se da (2) espécie de curto-circuito metaférico
que parece ter gerado mudancas significativas na prdxis comunicacional e que contribui
com a compreensdo do porque a mudanga para um mesmo dispositivo ultrapassaria o
carater meramente tecnoldgico. De fato, a metdfora do curto-circuito procura destacar
que teria se estabelecido uma simplificacdo no entendimento dos suportes tecnoldgicos
nos quais os conteidos passam a ser acessados: tal simplificacdo culminaria com o

desenvolvimento de um modo de pasteurizacdo/uniformiza¢do do entendimento das

12 Quanto 2 aplicacdo da abordagem em relagio ao futuro, ela pode ser justificada conceitualmente porque
“experiéncia ndo € apenas aquilo que aconteceu conosco. Ela é também o que querfamos que
acontecesse” (WILLIAMS, 2013, p. 281) — ou que esperamos que aconteca. A abordagem parece
aplicavel também em relacdo as tecnologias do passado; contudo, considera-se inicialmente que ela seja
mais proficua a partir do contexto de migrag@o de varios dispositivos para um mesmo gadget.
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materialidades acessadas nos dispositivos. Mais especificamente, a percep¢do de que
seria suficiente conhecer os modos como acessar e utilizar os gadgets para que
houvesse também uma decodificacdo apropriada dos conteidos. O cendrio teria
conduzido a um modo adaptado de “‘miopia’ cognoscitiva, ou seja, de compreensdo de
solucdes operacionais limitadas” (COLOMBO, 1996, p. 39) — afinal, o fato de
conteddos anteriormente oferecidos em suportes distintos terem migrado para uma tnica
categoria de dispositivo ndo implica que seu entendimento seja unificado (se dé da
mesma maneira). Entende-se que a abordagem sugerida no framework poderia auxiliar a
minimizar aquela miopia, pois a necessidade de identificar a tecnologia anterior estaria
associada ao fato de que, mesmo com o avango tecnoldgico, algo tende a permanecer
em relacdo aos modos de producdo, uso e geracdo de sentido (inclusive em relagdo a
reconfiguragdes na experiéncia nos casos de tecnologias a serem disponibilizadas
futuramente).

Para avancar no entendimento do porque € possivel realizar a inferéncia em
relacdo a tecnologias futuras e porque a mudanca para um mesmo dispositivo
ultrapassaria o cardter meramente tecnoldgico (ainda, adicionalmente, comecar a
abordar preliminarmente algumas das perspectivas tedricas utilizadas na articulagdo do
Jframework conceitual experiéncia medidtica), deve-se destacar que a permanéncia
mencionada € enderecada conceitualmente aqui a partir da nocao de “formas culturais”.
Ocorre que — como referenciado brevemente — o acesso unificado teria promovido uma
abstracdo de “formas culturais” que acarretaria potenciais desentendimentos associados
a tecnologia em uso durante a decodificacdo dos contetidos. As “formas culturais”, por
serem baseadas na cultura, teriam como elemento intrinseco o fato de que por mais
inovadora e/ou inédita que possa parecer uma materialidade comunicacional ou uma
tecnologia, ela tende a carregar consigo fracos de materialidades ou tecnologias
anteriores que a inspiraram (ou a partir das quais as seguintes foram desenvolvidas):
tais tracos foram referenciados anteriormente neste artigo como esséncia.

No caso do framework conceitual experiéncia medidtica, as “formas culturais”
influenciariam no processo de geracao de sentido tanto em relagc@o as (a) materialidades
oferecidas enquanto produtos comunicacionais quanto as (b) tecnologias propriamente
ditas (que também podem ser abordadas enquanto “formas culturais”). H4, entdo, no
caso (b) das tecnologias, uma expansdao da possibilidade tedrica apresentada

originalmente por Raymond Williams, que indicou a prépria televisdo como uma
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“forma cultural” (WILLIAMS, 2005, p. 75-76): na perspectiva do framework em
defini¢do, tanto (a) as materialidades comunicacionais quanto o (b) dispositivo
propriamente dito (a TV ou outros gadgets) passariam por atualizacdes na duracdo e,
nos dois casos, potencialmente haveria reconfiguracdes culturais associadas.!?

Entende-se aqui que ao expandir a possibilidade de abordar também as
tecnologias enquanto “formas culturais” para outros suportes além da televisdo, torna-se
possivel analisar o contexto da migracao resultante da digitaliza¢do enquanto associado
a uma redefinicao cultural a partir do uso de tecnologias (uma vez que ha trdnsito entre
“formas culturais” e redefinicdo de ‘“formas culturais”), mas considerando também as
variagdes no suporte per se na duragdo. Sao tracos (ou vestigios — que atuariam como
indices semidticos) das tecnologias anteriores (observaveis a partir das ‘“formas
culturais”) que permanecem e contribuiriam com o entendimento e habilitariam
complexificar as decodificagdes dos conteidos superando o suporte (porque associados
a esséncia).'*

Uma vez que (como mencionado anteriormente) a identificacdo da necessidade
em definir o framework conceitual experiéncia medidtica se deu a partir da percep¢ao
que haveria necessidade de complexificar andlises em funcdo da digitalizacdo, e
procurando avangar com a apresentacao das teorias consideradas na articulac@o tedrica
proposta, o conceito de virtual (termo caro no contexto das tecnologias digitais em
funcdo de sua associacdo com os conteudos digitais) proposto por Charles Sanders
Peirce pode ser utilizado para auxiliar na compreensio da relevancia das
reconfiguragdes nas “formas culturais” durante a identificacdo de qual experiéncia
medidtica instanciar quando usando os dispositivos tecnoldgicos da comunicacdo. O
16gico e matemaético estadunidense definiu que “Um X virtual (onde X € um substantivo
comum) € algo, ndo um X, que tem a eficiéncia (exceléncia) de um X’ (CP 6.372; grifos

no original)'>: entende-se que o alcance da eficiéncia (e da exceléncia) do X virtual

13O autor deste artigo tem defendido que “cada reconfiguragiio da experiéncia teria potencialmente uma
experiéncia anterior que atuaria como elemento de preparacdo cultural — inclusive porque a experiéncia
emergente [seguinte] constituiria [culturalmente] uma reconfiguracdo daquela anteriormente existente”
(MARQUIONI, 2018, p. 43).

14 Foi o que se procurou ilustrar com o exemplo, em nota de rodapé anterior, da possibilidade de assistir o
programa Jogo Aberto através de um aparelho televisor ou de uma plataforma de distribuicdo de videos
na Internet (enquanto veiculado para toda a rede de transmissao da emissora) e utilizando um dispositivo
qualquer com acesso a plataforma de distribui¢do de videos youtube.com quando inicia a veiculacdo de
programacdo local por uma retransmissora do canal de TV que produz e transmite o sinal do programa.

15 A obra de Peirce € citada do modo habitual: x.xxx, que corresponde ao volume e ao pardgrafo da edi¢do
dos Collected Papers of C. S. Peirce. A tradugdo é minha.
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(digitalizado) requer entendimento do X original (no contexto enderecado neste artigo,
das “formas culturais” anteriores — tanto enquanto tecnologia quanto materialidade
comunicacional); novamente, a definicdo parece aplicavel a tecnologias que venham a
ser oferecidas. Em outras palavras: para além de uma competéncia funcionalista no uso
da tecnologia, a decodificagdo dos conteddos disponibilizados passaria pela
compreensdo das “formas culturais” de origem (e da experiéncia medidtica a instanciar
para entendimento).

Adicionalmente a identificagdo da tecnologia anterior, defende-se que deveria
haver ainda alguma compreensdo dos processos de producdo e fornecimento de
conteddos (compreensdo essa que seria tipicamente associada as “formas culturais” das
materialidades comunicacionais) — logo, relacionada ao processo de codificacdo dos
conteddos. A afirmacao se justifica em funcio de que

Um dos pressupostos mais tediosamente repetidos em discussdes a respeito da
cultura tecnoldgica contemporanea [...] [dd conta de que] teria ocorrido um
deslocamento histérico em um intervalo de tempo relativamente curto, no qual
novas tecnologias de informacdo e comunicacdo teriam suplantado um amplo
conjunto de formas culturais mais antigas (CRARY, 2014, p. 44).

A citacdo de Jonathan Crary, que referencia “formas culturais” anteriores (mais
antigas), pode ser associada diretamente ao terceiro aspecto observado que levou a
percep¢ao da necessidade de definir o framework conceitual experiéncia medidtica: o
(3) entendimento que as “formas culturais” mais antigas nao deveriam ser simplesmente
suplantadas no contexto da digitalizacdo e migracdo dos conteddos comunicacionais
para dispositivos computacionais (assim como potencialmente no caso dos dispositivos
a usar no futuro). Ao invés disso, aquelas “formas culturais” deveriam ser consideradas
porque tracos delas (suas esséncias) tendem a permanecer — ainda que decodificagcdes
para uma mesma “forma cultural” (em relacdo as materialidades comunicacionais)
tendam a variar quando um mesmo conteddo € disponibilizado em “formas culturais”
(em relacdo a suportes, tecnologias) distintas. Em outros termos: acessar uma noticia em
um jornal impresso pode apresentar variagdes comparativamente ao acesso da mesma
noticia no radio ou na TV. Ainda, acessar uma noticia em um dispositivo computacional
(como um smartphone) pode promover sentidos distintos caso considerada a tecnologia
de origem (ou a experiéncia medidtica a instanciar para a decodificacdo do contetudo) —
mas algo tende a permanecer entre gadgets: ao considerar as “formas culturais”, a

decodificacdo potencialmente varia quando as materialidades comunicacionais que
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anteriormente eram oferecidas em gadgets especificos passam a ser disponibilizadas em
um mesmo dispositivo; adicionalmente, observando que “o passado €, inicialmente, o
meio de representar uma diferenga |...] [, e que €] por oposi¢ao a um ‘passado’ [...] [que
o presente] se torna o presente” (CERTEAU, 2017, p. 88; grifos no original),
novamente € possivel afirmar que o entendimento do processo relacionado a “formas
culturais” anteriores seria chave em contexto que pressupde mudangas tecnolégicas
constantes e, de fato, aspectos relacionados ao entendimento do processo de produgao
(como aferir fontes — algo que deveria permanecer em termos processuais) podem
influenciar diretamente na decodificacdo: dai a relevincia da codificacdo (ainda que
apenas mencionada ocasionalmente neste artigo) e de algum entendimento do processo
associado a codificacd@o na articulacdo tedrica da experiéncia medidtica.
Reforca-se entdo a perspectiva defendida de que a(s) tecnologia(s) precedente(s)
(do passado) € (sdao) chave no entendimento da(s) seguinte(s) (do presente) — o mesmo
valendo para as materialidades comunicacionais anteriores, que habilitam acesso ao
processo associado a producao de contetidos. Este conhecimento de ordem processual —
ainda que tacito em relacdo ao algo que permaneceu das tecnologias do passado e que
seria observado (mesmo que de modo reconfigurado) — contribuiria com a
decodificacdo de conteddos a partir da experiéncia medidtica para uso e geracdo de
sentido no dispositivo acessado (uma vez com a experiéncia instanciada). Dai se
afirmar que para superar o curto-circuito metaférico mencionado, a partir da
identificacdo da experiéncia a instanciar seria necessdrio identificar as referéncias
processuais que devem ser acionadas para que a experiéncia instanciada possibilite uma
decodificacdo apropriada/“‘complexa” (ou se corre o risco de, a partir de um
acionamento ndo apropriado — mas que ainda assim possibilite o entendimento
(simplificado) do contetdo, ter-se como resultado final desentendimentos sem se dar
conta de que se tratam de desentendimentos).'¢
A partir desta breve apresentacdo dos aspectos — (1), (2) e (3) — que levaram a
percepcao da necessidade de formulacdo de projeto de pesquisa para definir o
Jframework conceitual experiéncia medidtica, vale referenciar em linhas gerais os

elementos centrais das perspectivas tedricas adotadas para aquela articulacdo: como

16 Este parece ser o caso — na perspectiva da experiéncia medidtica —, por exemplo, das noticias falsas
veiculadas em aplicativos de compartilhamento de mensagens que operam em formato digital.
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mencionado anteriormente, sdo consideradas a (i) Teoria dos Meios, os (ii) Estudos
Culturais, a (iii) semidtica e a (iv) Cultura de Mediatizagao.

A (i) Teoria dos Meios compde o framework conceitual ainda que a produgdo de
Marshall McLuhan seja eventualmente apontada como apresentando tracos de
determinismo tecnoldgico.!” Atentando entio para minimizar riscos de que tal uso
sugira simplificacOes analiticas, entende-se ser necessdrio destacar que a Teoria dos
Meios € considerada na formulacdo da experiéncia medidtica por se entender que, ainda
que os meios ndo determinem per se a decodificacdo dos conteudos, eles contribuem
(operando em conjunto com elementos das outras perspectivas do framework
conceitual) para aquela decodificacdo. Mais especificamente, via Teoria dos Meios seria
possivel tanto identificar os dispositivos com os quais se trava contato em uma situacao
de uso de tecnologias da comunicagdo (e a mencionada esséncia) quanto 0S processos
associados a eles e as tecnologias anteriores na duracdo. O uso desta perspectiva tedrica
permite identificar, parafraseando McLuhan (2005, p. 11-12), que cada tecnologia teria
em si aspectos daquelas que a antecederam (logo, habilitariam acesso a esséncia
daquela em uso).

E ¢é exatamente na relacdo das tecnologias com aspectos daquelas que as
antecederam que ocorre a articulacdo entre a (i) Teoria dos Meios e os (ii) Estudos
Culturais (articulagdo esta que, entende-se, contribui para minimizar os riscos de
simplificacdo analitica): os aspectos que antecedem uma tecnologia em uso poderiam
permitir acesso/identificar tanto as “formas culturais” (j4 referenciadas neste paper) de
origem quanto o processo associado a codificacio da mensagem em relacdo aquela
“forma cultural”. Assim, os (ii) Estudos Culturais sdo chave na articulagdo tedrica ndo
apenas em fungdo do uso das “formas culturais”, mas também por caracterizarem a
experiéncia enquanto parte da “cultura de um periodo” (WILLIAMS, 2001, p. 64): de
fato, tanto a propria experiéncia social estd “em processo” (em defini¢do) quanto tende
a ser reconhecida posteriormente (WILLIAMS, 1979, p. 134). A rigor, a experiéncia foi

destacada nos Estudos Culturais quando Raymond Williams apresentou a nog¢do de

170 determinismo tecnoldgico envolve “abstrair as mudangas técnicas e tecnolégicas € explicar de modo
geral as mudangas sociais, econdmicas e culturais como determinadas por estas mudancas” (WILLIAMS,
1983, p. 84). Uma vez em determinismo tecnoldgico, considera-se que as novas tecnologias “estabelecem
as condicdes para a mudanga social e o progresso [...] [e] sdo inventadas como se estivessem em uma
esfera independente, a partir da qual s@o criadas novas sociedades ou novas condi¢gdes humanas”
(WILLIAMS, 2005, p. 5-6): via de regra sdo abstraidos aspectos culturais, politicos, sociais e econdmicos
do cendrio analisado. Tragos de determinismo tecnolégico na producdo de McLuhan sdo apontados, por
exemplo, por Raymond Williams (2005, p. 129-130).
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“estrutura de sentimento” decomposta em suas partes estrutura € sentimento: a estrutura
seria “uma experiéncia comunicada de uma maneira particular, através de convengdes”
(WILLIAMS, 1971, p. 19; grifo meu); adicionalmente, o sentimento seria uma
experiéncia que tende a ndo ser percebida de modo consciente (WILLIAMS, 1971, p.
18). Para o framework conceitual em desenvolvimento, estas defini¢des contribuem com
a identificagdo, a partir das tecnologias selecionadas com a Teoria dos Meios, de quais
elementos do passado e do presente devem ser acionados (quais convengdes utilizar),
ainda que eventualmente quem utiliza o dispositivo ndo se dé conta disso (em fun¢do do
cardter ndo necessariamente consciente da cultura vivida — inclusive enquanto vivida —
em um periodo).

A articulag@o entre essas duas perspectivas iniciais sugere que “a experiéncia nao
depende de um suporte especifico para ocorrer: enquanto experiéncia fica evidente que
a tecnologia participa da materializacdo, mas nido € ela (a tecnologia per se) a
responsavel final que determina o resultado da acao” (MARQUIONI, 2018, p. 47). Com
isso, tanto dispositivos distintos podem promover as mesmas experiéncias'® quanto o
mesmo dispositivo pode oferecer a possibilidade de instanciar experiéncias variadas'® —
levando a “experiéncias [que] sdo por hipdtese idénticas em termos qualitativos [...],
com a diferenca repousando apenas no meio fisico através do qual [os conteudos] sdao
trazidos” (RANSDELL, 2005, s/p).

Assim, adicionalmente as perspectivas da (i) Teoria dos Meios e dos (ii) Estudos
Culturais, a andlise do processo de geracdo de sentido durante a defini¢do de qual
experiéncia medidtica deve-se instanciar se dd no framework conceitual proposto
através do emprego de partes da (iii) semidtica desenvolvida por Charles Sanders
Peirce. Utilizam-se elementos da semidtica peirceana associando os dispositivos e as
“formas culturais” durante o uso daqueles dispositivos, o que possibilita relacionar uma
situacdo de uso a virtualidade dos dispositivos da situagcdo. A relacdo das perspectivas
(i) e (ii) através da (iii) semidtica permite analisar a tecnologia com a qual se tem

contato em uma situa¢do de uso enquanto um signo mais desenvolvido — ou com um

18 Quando, por exemplo, nota-se ser possivel assistir conteido televisual ao vivo, acompanhando o
“fluxo” planejado da emissora tanto no televisor quanto em um microcomputador, um tablet, um
smartphone etc. — como no caso do Jogo Aberto.

1% Quando, por exemplo, nota-se ser possivel que um smartphone seja utilizado como aparelho televisor,
jornal etc. (além da possibilidade de falar, utilizando-o como aparelho telefonico).

11
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significado crescido (CP 2.222) — comparativamente aquele da(s) forma(s) cultural(is)
anterior(es).

Mas, defende-se aqui, que apenas a adicdo da perspectiva semidtica na articulacao
nao daria conta de toda a complexidade associada: complementarmente a (i), (ii) e (iii),
entende-se haver a necessidade de atribuir um cardter sincronico na definicdo da
experiéncia a instanciar para contextualizacdo (inclusive para que seja possivel
identificar e analisar o crescimento signico). Em termos tedricos, este nivel conceitual
estd relacionado ao fornecimento de um contexto para que, durante a semiose, sejam
identificados os signos mais desenvolvidos comparativamente aos anteriores € as
caracteristicas relevantes a considerar para aqueles signos. Tal contextualiza¢do
ocorreria no framework tedrico através da (iv) Cultura de Mediatizacdo, que reforca o
“relacionamento entre mudancas historicas nos meios de comunicagcdo e outros
processos transformacionais [...] [, uma vez que a] mediatizacdo é conduzida no nivel
de processos continuamente em transformacao” (HEPP, 2013, p. 38; itdlicos no
original). A perspectiva tedrica fornece entdo contextualizacdo histérica para
compreensdo da ‘“‘crescente relevancia social das tecnologias de comunica¢cdo mediada
nas principais mudancas histéricas” (COULDRY; HEPP, 2017, p. 16) e na construcdo e
entendimento do mundo social: a (iv) Cultura de Mediatizacdo contribuiria com a
percepc¢ao do estagio da tecnologia utilizada (ou com o estdgio do crescimento signico a
considerar na geracdo de sentido no momento quando a experiéncia é instanciada). A
experiéncia medidtica evidenciaria, entdo, que

Nés ‘vemos’ de certas maneiras — isto €, nds interpretamos informacao sensoria
de acordo com certas regras — como um modo de viver. Mas estas maneiras —
essas regras e interpretagdes — sdo, como um todo, nem fixas nem constantes.
Noés podemos aprender novas regras e novas interpretacées e, como
resultado, nos podemos literalmente ver de novas maneiras (WILLIAMS,
2001, p. 34; grifo meu).

Graficamente, a articulacio tedrica parece se relacionar nos moldes apresentados
na Figura 1 que, resumidamente, destaca a necessidade, para a geracdao de sentido (via
(iii) Semidtica), de considerar a tecnologia em uso (via (i) Teoria dos Meios) como
parte relevante da mensagem a decodificar, pois ela carrega consigo aspectos das
tecnologias que as antecederam: notadamente, habilitando identificar o dispositivo atual
e os dispositivos tecnoldgicos anteriores nos quais aquele tipo de conteido era
disponibilizado. Ainda, a Figura 1 procura destacar que devem ser utilizadas as “formas

culturais” relacionadas aquela tecnologia (via (ii) Estudos Culturais) para identificar

12
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tragos de tecnologias anteriores que inspiraram aquela em uso (ou a partir das quais ela
foi desenvolvida) — mais especificamente, identificar as “formas culturais” em relagcao
tanto ao conteddo comunicacional quanto a tecnologia anterior, assim como aprofundar
no cardter processual associado a produc¢do (durante a codificacio) e as reconfiguragdes
que podem ser observadas com a transposicdo do conteido para outras plataformas.
Complementarmente, hd que se estabelecer contextualizacio histérica (via (iv) Cultura
de Mediatizacdo) para as perspectivas tedricas (de modo a estabelecer um caréter
sincronico as andlises e contribuir com o entendimento da atualizacdo das ‘“formas
culturais” e das tecnologias) — logo, habilitando o crescimento signico e atualizagdes da
semiose, ou a definicdo de quais aspectos da tecnologia em uso em um momento
especifico deveriam ser considerados, em termos de uma reconfiguragdo da “forma

cultural” de origem.

Ezxperiéncia Mediatica
Teoria dos Meios (Tecnologia) Semidtica - C.5. Peirce (Semiose) Estudos Culturais (Formas
Culturais
= A 7
- l =
Cultura de Mediatizacio (relagdo ]
mudancas meios de comunicagdo | |- Caixas: Formulacfo teérica (noco de destaque)
x outras transf Ges, - Linha cheia: articulacdo entre formulacdes teoricas

- Seta tracejada: contextualizacio historica

Figura 1: Resumo grafico do framework conceitual considerado na formulacdo da experiéncia medidtica
Fonte: Elaborado pelo autor

De fato, a definicao do framework conceitual estd (quando este paper € redigido
e submetido para o congresso anual da Intercom em 2021) em estdgio inicial — e a
complexidade associada permite inferir que ha esforco significativo associado até uma
formulacdo mais consistente. Mas deve-se destacar que, em investiga¢do anterior no
passado recente, o autor deste artigo ja arriscou esbocar uma definicdo do que
constituiria uma experiéncia ‘em geral’ (para além da experiéncia televisual que
abordava anteriormente): a experiéncia foi apresentada entdo como

uma nocgao tedrica que possibilita analisar as materialidades comunicacionais
para além de seu suporte tecnoldgico [...] [, o que] contribui com a geragdo de
sentido e estabelece entendimento das materialidades comunicacionais tanto
culturalmente quanto em termos processuais (tornando possivel aos individuos
identificar os estdgios/passos que deveriam ser executados enquanto estdo
usando tais materialidades comunicacionais — logo, enquanto estdo

13
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materializando uma experiéncia relacionada ao wuso de um gadget)
(MARQUIONI, 2020, p. 152-153).

Espera-se que o conteddo inicialmente enderecado aqui permita expandir aquele
esbogo para caracterizar a experiéncia medidtica de modo a identificar as esséncias em
relacdo aos usos dos dispositivos tecnoldgicos possibilitando definir a experiéncia a
instanciar em cada situacdo de uso dos dispositivos (em uma extrapolacdo para além da
— também anteriormente esbocada — experi€ncia televisual).

Entende-se que tal definicdo seria ttil ndo apenas em termos tedricos, mas
também na prdxis — no sentido de minimizar desentendimentos sem se dar conta dos
desentendimentos — durante o processo de geracdo de sentido em relacdo as

materialidades comunicacionais.
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