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Resumo

Partindo do viés das materialidades, este trabalho procura pensar os reality shows e a 
moda  enquanto  objetos  culturais  contemporâneos.  Buscaremos  entender  como  as 
tecnologias  eletrônicas  de  comunicação  podem  ser  acopladas  ao  corpo  humano 
mudando percepções de maneira sutil, requisitando participação e envolvimento para a 
decodificação  das  mensagens.  Analisaremos  o  programa  Esquadrão  da  Moda 
considerando que as formas de vestir nos dias de hoje carregam as percepções ligadas 
ao paradigma tecnológico eletrônico.

Palavras-chave: materialidades, televisão, moda.

Esquadrão da Moda: the contemporary technological society’s participation and 

involvement in the act of dressing up.

Abstract

Starting from the slant of the materiality  study field, this  work is  aimed at  thinking 
about  reality  shows  and  fashion  as  contemporary  cultural  objects.  We  will  try  to 
understand how electronic communication technologies can be coupled to the human 
body,  subtly  changing  the  way  we  perceive  things  and  requiring  participation  and 
involvement  in  order  to  understand  messages.  We will  analyse  the  TV programme 
Esquadrão  da  Moda  taking  into  consideration  the  fact  that  the way  people  dress 
themselves  nowadays  is  linked  to  the  way they  perceive  the  electronic  technology  
paradigm.
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Introdução

Este trabalho propõe pensar o formato dos reality shows e a moda dentro de um 

contexto  complexo,  sem  se  preocupar  com  julgamentos  de  qualidade  ou  valor. 

Escolhemos  analisar  em  especial  o  programa  Esquadrão  da  Moda  porque  ele  nos 

oferece a possibilidade de refletir sobre questões tecnológicas, suas percepções e sobre 

como o corpo pode assumir formas diferentes de expressão através do que chamamos de 

tecnologia da moda na sociedade contemporânea.

Os primeiros  reality  shows apareceram nos  anos  40  nos  EUA e  no  final  da 

década de 60 nas TVs públicas européias, no entanto foi o Big Brother, produzido na 

virada  do  século  XXI  pela  holandesa  Endemol,  que  representou  um  marco  na 

disseminação deste gênero dentro da televisão. No Brasil os primeiros programas do 

gênero foram No Limite apresentado pela rede Globo e A Casa dos Artistas no SBT, 

sendo que o sucesso se consolidou com a chegada do Big Brother  Brasil  em 2002, 

quatro anos depois de sua estréia na TV holandesa (CASTRO, 2006; 28).

Depois do Big Brother, muitos outros programas foram criados com diferentes 

temas  e  apesar  dos  críticos  inicialmente  tentarem enquadrar  os  reality  shows como 

programas  de  categoria  inferior,  assistidos  somente  por  pessoas  com  problemas 

econômicos, culturais ou educativos, a realidade é que eles seduzem e envolvem todos 

os tipos de telespectadores em todo mundo, independente de renda, educação ou idade. 

O programa Esquadrão da Moda é um reality show apresentado pela Discovery 

Home  &  Health  Brasil,  canal  de  televisão  por  assinatura  pertencente  ao  grupo 

Discovery Communications1. Inspirado  no bem sucedido programa britânico da BBC 

Life  Style,  o Esquadrão da Moda é apresentado por Stacy London e Clinton Kelly, 

reconhecidos jornalistas de moda que acreditam que todos podem ter uma boa aparência 

independente  da  idade,  peso  e  estatura.  Todas  as  semanas  a  missão  destes  gurus  é 

transformar uma “vítima da moda” em uma pessoa atraente  e sensual.  Segundo seu 

produtor executivo Michael Klein o programa, que está em sua 4º temporada, recebe 

por dia cerca de 500 inscrições de todas as partes da América do Norte2. 

Sem  desconsiderar  interesses  econômicos  das  emissoras  em  produzir  estes 

formatos que possuem baixo custo e alta rentabilidade, iremos nos apegar ao fato de que 

1 Lançado em 17 de junho de 1985 nos Estados Unidos e em 7 de Fevereiro de 1994 no Brasil, o Discovery Channel 
oferece uma programação de documentários em português, 24 horas por dia, na América Latina, Caribe, Espanha e 
Portugal. 
2 Dados retirados do site www.homeandhealthbrasil.com/esquadraodemoda. 
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sua característica principal é a participação da audiência, seja “dentro” da tela, ou “fora” 

dela  através  das  várias  possibilidades  interativas  das  tecnologias  eletrônicas  de 

comunicação3.  A partir  disso, pensaremos a questão da moda como um processo de 

interatividade que parece estar  ligado à estas percepções - o homem contemporâneo 

utiliza a vestimenta enquanto um processo de escolhas de peças, cores, texturas que se 

acoplam ao corpo tomando forma de expressão e criando uma imagem que ele busca 

transmitir enquanto ser social. 

O viés das Materialidades da Comunicação

A  concepção  geral  que  ancora  este  trabalho  está  ligada  à  questão  da 

materialidade  e  sob  o  ponto  de  vista  do  campo  não-hermenêutico.  Como  explicam 

Felinto e Andrade, dentro deste contexto “a cultura se caracteriza como uma realidade 

constituída por objetos e acoplagens entre sistemas (por exemplo, o sistema ‘humano’ e 

os sistemas tecnológicos)” (1994: 79).

Dentro  deste  campo,  grandes  pensadores  como  George  Simmel,  Siegfried 

Kracauer,  Walter  Benjamim,  Marshall  McLuhan e,  mais  recentemente,  Hans Ulrich 

Gumbrecht defendem a visão de que tão importante quanto os sentidos e significados 

(campo de estudo da hermenêutica) são os efeitos que as tecnologias causam em nossos 

corpos  e  como  estas  modificações  acabam  influenciando  e  participando  como  co-

agentes da transformação da própria cultura.

A  metodologia  de  trabalho  deste  campo  analisa  os  fenômenos  a  partir  do 

levantamento da história das tecnologias e de suas imbricações com os aspectos sociais, 

descrevendo as formas de interação entre os objetos de comunicação e o corpo humano. 

Desta forma, faremos uma reflexão sobre os reality shows e a moda considerando as 

materialidades do meio pelo qual eles se propagam. Buscaremos entender a acoplagem 

entre  o corpo humano e a tecnologia  eletrônica  da televisão  num primeiro  nível  de 

análise e depois o acoplamento do corpo humano à tecnologia  da moda.  O objetivo 

maior  é  demonstrar  que  as  percepções  adquiridas  pelo  uso das  diversas  tecnologias 

eletrônicas  estão  se  aprimorando  e  se  misturando  assim  como  os  meios  estão 

3 As tecnologias eletrônicas de comunicação, inclusive a televisão, promovem a construção de ambientes 
onde os telespectadores têm a sensação de fluir por espaços tridimensionais conforme descreveremos 
mais adiante.
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convergindo e que o corpo está tomando papel de destaque no processo comunicativo 

da sociedade contemporânea.

  
Os reality shows e o ambiente televisivo.

A televisão surgiu na segunda metade do século XX e a partir de então os meios 

eletrônicos  de  comunicação  foram  tomando  cada  vez  mais  espaço  na  sociedade 

contemporânea. Foi Marshall McLuhan (1971) quem chamou a atenção para os efeitos 

trazidos para a sociedade por esta tecnologia. Para ele a televisão representou, acima de 

tudo, aquilo que chamou de fim da “Galáxia de Gutenberg”. 

A invenção do alfabeto, por volta do ano 700 ac. na Grécia, e o desenvolvimento 

da tecnologia da escrita tornaram possível o aparecimento de um discurso racional e 

conceitual que resultou no desenvolvimento da filosofia ocidental e da ciência como a 

conhecemos hoje. A conseqüência disso foi a formatação de uma infra-estrutura mental 

para a comunicação na sociedade ocidental baseada no conhecimento e na reflexão. 

Este ambiente social configurado pela Galáxia de Gutenberg separou o sistema 

de  comunicação  escrito  do sistema  de comunicação  audiovisual,  estabelecendo  uma 

hierarquia social entre uma cultura alfabetizada e elitizada e uma cultura mais visual e 

intuitiva, muitas vezes considerada primitiva. Como conseqüência, o mundo dos sons e 

das imagens acabou sendo banido, ficando restrito aos bastidores das artes ou ao mundo 

público  das  liturgias,  que  passaram  a  lidar  com  o  domínio  privado  das  emoções 

(CASTELLS, 1999, 413). Segundo McLuhan, o surgimento da tecnologia da televisão 

traria  de  volta  à  tona  este  ambiente  audiovisual  e  perceptivo  banido  da  sociedade 

ocidental por tantos séculos.

Partindo destas colocações de McLuhan, parece certo dizer que a característica 

fundamental  da  televisão  -  enquanto  meio  audiovisual  de  comunicação  -  não  é  a 

reflexão  como  a  conhecemos  com  a  escrita,  mas  sim  a  comunicação  sinestésica4, 

parecida com a das sociedades orais e cujas características podem ser identificadas em 

reality shows como o Esquadrão da Moda. Neste tipo de programa cada telespectador 

faz sua própria leitura sinestésica das imagens, analisa a performance materializada dos 

participantes num cenário determinado, considerando sua linguagem corporal, falas e 
4 Sinestesia é a sensação secundária, despertada por outra, vinda por outro sentido ou produção de duas ou 
mais sensações sobre a influência de uma só impressão. (Dicionário Escolar da Língua Portuguesa, Rio 
de Janeiro, 1956)
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atitudes. Todo este processo comunicativo pressupõe uma cultura tecnológica visual e 

intuitiva.

Ainda de acordo com McLuhan, o uso cotidiano de qualquer tecnologia acaba 

criando  ambientes  e  isso  não  é  diferente  quando  tratamos  das  tecnologias  de 

comunicação.  Ele  diz  que  “a  televisão  é  um  meio  de  comunicação  que  envolve 

profundamente o público como ambiente,  o público como ponto de fuga,  o público 

como tela” (2005, 122).

A partir disto, o autor nos convida a realizar um inventário de todas as mudanças 

que ocorreram no discurso, na política, nos hábitos da associação humana, hábitos de 

leitura, hábitos de vestir e comer, depois do surgimento da televisão. Parece óbvio que 

aconteceu uma espécie de padrão de mudança e que, quanto mais nosso pensamento 

estiver  enraizado  no  padrão  anterior,  ligado  à  escrita,  mais  dificuldade  teremos  em 

reconhecê-lo. (McLUHAN, 2005; 128)

Assim como o automóvel mudou a estrutura física das cidades provocando o 

surgimento  de  ruas  mais  largas,  avenidas,  rodovias  e  toda  uma  série  de  regras  de 

trânsito,  a  televisão  criou  um  ambiente  televisivo,  onde  os  objetos  e  símbolos 

convergem e interagem com ela, influindo diretamente nos hábitos do cotidiano, desde 

as formas como dispomos e utilizamos os móveis e eletrodomésticos até os modos de 

vestir, agir e os temas de conversas. 

Para Gumbrecht  (1998; 266), a televisão passou a ocupar seu próprio espaço 

somente quando aconteceu uma inversão na percepção de sua imagem. Ao invés de ser 

vista como “uma janela para o mundo” do qual o telespectador não podia participar, ela 

passou a trazer o mundo para dentro da sala de estar deste telespectador, através das 

imagens que passavam pelo tubo iconográfico. 

Analisando programas de auditório, Gumbrecht vai dizer que os programas que 

representam a essência da tecnologia da televisão são aqueles em que o apresentador 

“entra” na sala do telespectador como um convidado. Além disso, nestes programas os 

próprios telespectadores podem estar presentes na tela, também enquanto convidados, já 

que qualquer pessoa pode sair de sua casa e integrar a platéia destes encontros. Para este 

autor, estes movimentos perceptivos fazem com que a esfera privada da audiência e a 

situação do programa de televisão  possam ser  fundidas  formando outra  realidade;  a 

realidade televisiva5 (GUMBRECHT, 1998; 266-273).
5 Gumbrecht  (1998,  265-266) coloca que a construção  desta  realidade  televisiva acontece  através  da 
convergência de três instâncias: o acontecimento a ser transmitido ao vivo, as exigências técnicas do meio 
consideradas de maneira ampla e a privacidade de telespectador. Desta forma, assistir a um show musical, 
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E é esta percepção de realidade televisiva ou ambiente, como colocou McLuhan, 

que faz com que as imagens da televisão venham para dentro dos lares, façam parte das 

conversas  familiares  e  tornem  os  artistas  figuras  íntimas.  Podemos  dizer  que  a 

formatação dos reality  shows segue as particularidades  da percepção sinestésica das 

imagens da televisão acima descritas; acompanhamos os participantes, que atuam num 

cenário  doméstico,  falam de suas  vidas  privadas  e  mostram suas  emoções  como se 

fossem convidados, confundindo o espaço privado com o ambiente do programa.

No  Esquadrão  da  Moda  o  participante  é  indicado  por  não  saber  se  vestir 

seguindo  os  padrões  vigentes  da  moda.  Seus  amigos  e  familiares  vêm para  a  tela 

comprovar isso através de cenas do dia a dia desta pessoa. Acompanhamos as instruções 

dos apresentadores e passeamos por lojas acompanhando o participante que seleciona 

peças das araras, entra e sai do provador para mostrar os resultados. Ele faz comentários 

olhando para a câmera, como se estivesse pedindo nossa opinião. Qualquer um poderia 

estar  do  outro  lado  da  tela,  as  imagens  fluem  configurando  uma  comunicação 

sinestésica e os ambientes se confundem.

Esquadrão da Moda e a materialidade das tecnologias eletrônicas

A tecnologia  da televisão  é  uma tecnologia  eletrônica,  assim como a do 

computador, dos videogames e celulares. Podemos inclusive considerar estas tecnologias 

como irmãs, pois todas funcionam através de circuitos que processam informações de 

forma  simultânea  e  imediata,  re-configurando  constantemente  suas  mensagens6. 

Enquanto as tecnologias mecânicas advindas da imprensa e da Revolução Industrial nos 

fornecem uma percepção recortada e serializada,  as tecnologias  da eletricidade trazem 

percepções  ligadas  à  simultaneidade  e  à  configuração.  As  linhas  de  produção  da 

Revolução Industrial são lineares, dividem o processo de fabricação em várias etapas e 

especializam o  trabalhador.  As  tecnologias  eletrônicas,  por  sua  vez,  são  baseadas  no 

por exemplo, inclui o impulso de assistir uma apresentação ao vivo em toda a sua extensão cansativa. 
6 Mcluhan chama de “participação em profundidade” esta capacidade exigida pela tecnologia da televisão 
de captarmos as informações de maneira sinestésica (com todos os sentidos) e juntar os dados para a re-
configuração contínua da mensagem. Para acompanhar a narrativa de uma novela temos que assistí-la 
todos  os  dias,  armazenando  dados,  desta  forma  as  informações  dos  capítulos  posteriores  vão  se 
completando.  O autor explica este conceito e descreve as diferenças entre as percepções referentes às 
tecnologias mecânicas e eletrônicas em entrevista concedida a Frank Kermode, em 24 de janeiro de 1965, 
no programa “Monitor” da British Broadcasting Corporation. Esta entrevista faz parte do livro “McLuhan 
por McLuhan: conferências e entrevistas”, organizado em 2003 por Stephanie McLuhan e David Staines.
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circuito onde as conseqüências de qualquer ação acontecem ao mesmo tempo, de forma 

simultânea, requisitando a retro-alimentação e o envolvimento.

No ambiente  televisivo,  a  formatação  dos  reality  shows surge da mistura  de 

outros gêneros bem conhecidos do público como as telenovelas e suas narrativas diárias, 

talk  shows,  programas  de  auditório,  de  concursos,  jornalismo  e  programas  de 

confessionário, nos quais as pessoas vêm para contar suas vidas privadas (CASTRO, 

2006;  28);  o  que  nos  leva  a  crer  que  eles  são  fruto  do  amadurecimento  destas 

percepções  de  simultaneidade  e  re-configuração  –  os  telespectadores  precisam 

reconhecê-los para compreender a mensagem no momento presente.

Por questões econômicas e de tempo, características da televisão, os episódios 

seguem um roteiro  básico  que  se  repete  a  cada  semana.  No Esquadrão  da  Moda o 

participante é indicado pela família ou amigos e o programa começa mostrando imagens 

do escolhido feitas sem o seu conhecimento, na rua ou no trabalho. Além disso, estes 

familiares  e amigos  dão depoimentos  com opiniões  e  críticas  ao modo de vestir  do 

candidato,  inclusive  mostrando  peças  de  seu  guarda  roupa.  Encerrando  o  primeiro 

bloco, o participante é surpreendido pelas câmeras e apresentadores que propõem uma 

espécie de jogo: ele receberá um cartão de crédito contendo 5.000 dólares para comprar 

um novo guarda roupas, desde que siga as regras impostas por Stacy London  e Clinton 

Kelly. O consentimento do participante inicia oficialmente o programa. 

No bloco  seguinte,  o  participante  leva  seu  guarda  roupas  para  o  estúdio  de 

gravação para uma análise inicial  dos estilistas.  Diante de um espelho de 360° tenta 

justificar suas escolhas que são prontamente criticadas enquanto as peças vão sendo 

literalmente jogadas no lixo. Com novas regras sobre o que vestir de acordo com sua 

estatura, peso, idade e profissão, o participante vai às compras, sempre sob a supervisão 

dos apresentadores. No decorrer do programa o participante dá depoimentos intimistas 

sobre como está encarando as críticas e sentindo as transformações de seu visual.

As imagens produzidas pelas tecnologias eletrônicas  de comunicação como a 

televisão  e  os  videogames,  são  compostas  a  partir  de  pontos  que  estão  acessos  e 

apagados num bombardeio de elétrons, formando ambientes cognitivos que se misturam 

com  o  mundo  real.  O  acoplamento  do  sistema  nervoso  central  humano  à  estas 

tecnologias altera nossas percepções de maneira sutil, modificando nossa forma de ver e 

interagir com o mundo exterior. Podemos supor que as mudanças de percepções trazidas 

pelo uso dos videogames podem ser observadas na forma como interagimos com as 
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imagens dos reality shows. Assim como a televisão, os videogames criam ambientes 

com os quais podemos interagir passando a sensação de fluir através da tela.

Para Johnson (2005, 43-44), a experiência de jogar videogames faz com que o 

cérebro desenvolva uma habilidade que ele chama de “investigação telescópica”. Para 

este autor  o foco principal  de análise  não são as narrativas,  personagens ou valores 

transmitidos pelos jogos deste tipo, mas sim o que o jogador está pensando e como ele 

está  pensando. Jogos desta  natureza  são muito  difíceis  para iniciantes,  os jogadores 

precisam desenvolver  várias habilidades  que os permitam avançar  dentro da própria 

estrutura do jogo. A investigação telescópica permite que o jogador entre no ambiente 

do  jogo  aprendendo  a  explorá-lo,  dominar  os  comandos  e  solucionar  problemas 

imediatos evoluindo através deles, sem perder de vista o objetivo maior.

Se  colocarmos  o  mesmo  foco  de  análise  sobre  os  reality  shows,  sem  nos 

preocuparmos  com  questões  como  conteúdo  e  valores,  podemos  observar  que  os 

participantes  destes  programas  devem  se  utilizar  desta  mesma  habilidade  de 

investigação telescópica,  desenvolvida através do uso dos videogames.  Ele chega ao 

programa como convidado, deve explorar o ambiente e solucionar os problemas que 

surgem, lutando para não ser eliminado.  Além disso, deve com o tempo traçar uma 

estratégia que o permita alcançar o objetivo maior que é ganhar o prêmio.

No Esquadrão da Moda, o participante fecha uma aposta no inicio do programa: 

ganha um guarda roupas novo desde que siga as regras impostas por Stacy London e 

Clinton Kelly. Em seguida sai para as compras explorando lojas e buscando peças que 

se encaixem considerando cores, cortes,  texturas,  caimento e estampas de maneira a 

criar uma imagem própria que esteja de acordo com os padrões vigentes da moda e com 

a percepção que ele deseja que as outras pessoas tenham sobre ele: jovem , profissional, 

maduro, romântico, etc. 

Do  outro  lado  da  tela,  os  telespectadores  acompanham  os  acontecimentos 

juntando informações necessárias para o processo de entendimento (re-configuração) da 

mensagem.  Estes  programas  exigem  um  elevado  nível  de  entrosamento  cognitivo 

gerando  uma  ânsia  de  análise  pessoal;  cada  um  dos  telespectadores  parte  de  sua 

sabedoria  e  das  instruções  iniciais  dadas  pelos  apresentadores  para  julgar  atitudes  e 

estratégias e até mesmo simular sua própria jogada. Aquela jaqueta vai bem com aquela 

saia? Esta estampa se perde no tom de pele do participante? Ele vai escolher calças 

básicas ou vai insistir em usar moletons? Este decote está muito grande! O que Stacy e 

Clinton vão achar disso? Segundo Johnson (2005, 85) o telespectador “joga junto”.
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 A tecnologia da escrita também exige habilidades cognitivas. Para ler um livro é 

necessário  primeiro  aprender  o  código  da  escrita,  depois  concentração,  esforço  e 

atenção para acompanhar o enredo e a partir disso criar mundos imaginários particulares 

em nossas mentes. No entanto, estas habilidades envolvem o funcionamento de apenas 

uma  parte  do  cérebro.  As  imagens  audiovisuais  da  televisão  e  dos  videogames 

envolvem  todos  os  nossos  sentidos  de  maneira  sinestésica  nos  transportando  para 

espaços tridimensionais e estimulando uma variedade complexa de córtices sensoriais e 

motores. 

Segundo McLuhan (2005, 103) um tipo de percepção não elimina o outro, ao 

contrário  eles convivem e se complementam. O homem contemporâneo foi treinado 

pela  escrita,  pela  fotografia  e  pelo  cinema,  antes  da  chegada  da  televisão  e  dos 

computadores. Os homens pré-letrados não usam seus sentidos da mesma maneira que 

os letrados aprenderam a usar os seus, portanto as imagens são “vistas” de diferentes 

formas dependendo de como treinamos nossas percepções. A sociedade contemporânea 

é a sociedade das percepções audiovisuais onde os jogos de videogames e reality shows 

se inserem num processo de articulações de sentidos múltiplos que emergem a partir do 

relacionamento da obra com seus receptores. 

Podemos dizer que os reality shows são formatos que representam a essência da 

tecnologia eletrônica da televisão porque criam um ambiente que é compatível com as 

percepções sinestésicas por ela despertadas. Como nas sociedades orais, a comunicação 

é  realizada  através  de  performances  em  cenários  construídos  e  onde  o  corpo  é 

componente do processo de comunicação.  Por outro lado,  eles exigem um processo 

cognitivo complexo desenvolvido a partir do acoplamento do sistema nervoso central às 

tecnologias eletrônicas criadas pelo mundo contemporâneo.

A Materialidade da Moda

Pensar  a  moda sob o olhar  das  materialidades  pressupõe assumi-la  enquanto 

tecnologia que se acopla ao corpo como uma extensão da pele, atuando não somente 

como mecanismo de proteção e controle térmico, mas também como meio de definição 

do ser social (McLuhan, 1974: 140). Por outro lado, enquanto tecnologia que assume 

forma, textura e cor, devemos pensar a moda também enquanto expressão estética e 

cultural  de seu tempo, ligada a seus respectivos paradigmas tecnológicos (Wajnman, 
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2002: 177). Deste modo vamos buscar demonstrar que o vestir na sociedade moderna, 

guiada pelas tecnologias mecânicas da Revolução Industrial e da imprensa, pressupõe 

formas de cognição e percepção diferentes do vestir da sociedade contemporânea, onde 

imperam as tecnologias eletrônicas e digitais da televisão e da informática. 

O  aparecimento  da  modernidade  e  a  aceleração  das  inovações  tecnológicas 

anunciaram  outras  formas  de  perceber  o  mundo  e  outros  modos  de  conviver  no 

cotidiano das grandes  cidades.  “Em meio  à  turbulência  sem precedentes  do tráfego, 

barulho, painéis, sinais de trânsito, multidões que se acotovelavam, vitrines e anúncios 

da cidade grande, o indivíduo defrontou-se com uma nova intensidade de estimulação 

sensorial.” (Singer, 1998 : 116). No Brasil, no inicio da década de 20, a imprensa passa 

por um processo de industrialização e os jornais e revistas acabam assumindo o papel de 

difusores  de  regras  de  comportamento,  eles  “ensinavam”  como  vestir  nas  várias 

situações  cotidianas,  como  cuidar  do  lar  e  do  próprio  corpo,  alardeando  o  uso  de 

produtos feitos através das linhas de produção. A imprensa buscava colocar uma ordem 

racional  no  caos  implantado  pelas  novas  percepções  emergentes  no  cotidiano  das 

metrópoles.

 No final  do século e  XIX e início  do XX, o cinema sinalizou a  quebra de 

paradigma  das  percepções  recortadas  ligadas  à  escrita  e  o  retorno  das  percepções 

simultâneas do audiovisual. Como coloca McLuhan, novas e contraditórias formas se 

revelam justamente quando as formas anteriores atingem seu desempenho máximo. “O 

cinema, pela pura aceleração mecânica, transportou-nos do mundo das seqüências e dos 

encadeamentos para o mundo das estruturas e das configurações criativas” (1974: 26). 

Ele  já  trazia  contido  em si,  percepções  que  circulavam  pela  sociedade  de  maneira 

imperceptível e que vieram a se concretizar com o aparecimento da televisão e depois 

dos  computadores,  tecnologias  ligadas  à  simultaneidade  e  a  re-configuração  dos 

circuitos eletrônicos.

A  moda,  como  a  entendemos  hoje,  surge  neste  contexto  de  retorno  das 

percepções sinestésicas e táteis, onde o corpo como um todo, passa a ser novamente 

valorizado como instrumento  de interação  com o mundo exterior.  Desde a  Segunda 

Guerra  Mundial,  quando  a  televisão  começa  a  se  impor  como  principal  meio  de 

comunicação, os bens de consumo uniforme (ligados a linha de produção) começam a 

ser substituídos por bens que incluam o tato, a participação, o envolvimento e os valores 

escultóricos (McLuhan, 1974: 141).  No decorrer do século XX, aos poucos a moda 

deixa de ser do domínio exclusivo de uma classe social dominante, para ganhar espaço 
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nas ruas; agora qualquer um pode criar seu próprio estilo, misturando tendências, cores 

e formas, e esta moda passa a ser difundida através de novelas ou seriados na televisão e 

de sites na internet.  Além disso,  os tecidos  e suas texturas se acoplam ao corpo de 

maneira a acompanhar os movimentos, permitindo um fluir mais sensual.

No Esquadrão da Moda, diante do espelho de 360°, Stacy London e Clinton 

Kelly fazem correções na maneira de vestir do participante. Misturar estilos vale desde 

que esta mistura esteja de acordo com as tecnologias atuais no que diz respeito ao corte, 

textura e padronagens. Além disso, eles ensinam o que cai bem em cada tipo de corpo; 

calças com risca de giz e sapatos de bico fino alongam as pernas, jaquetas estruturadas 

moldam as curvas definindo a cintura, calças com pregas devem ser descartadas porque 

inflam os quadris, saias evasê equilibram ombros largos e assim por diante, cada corpo 

requer uma acoplagem diferente. A transformação total do participante inclui novo corte 

e cor para o cabelo e dicas de maquiagem para as mulheres ou de cuidados com a pele, 

barba e sobrancelha para os homens. 

Podemos dizer que esta maneira de se relacionar com o corpo e as formas como 

acoplamos à ele as roupas são condizentes com as formas de percepção advindas da 

acoplagem do nosso sistema nervoso central às tecnologias eletrônicas de comunicação. 

Assistir  televisão  ou  jogar  videogames  exigem que  nosso  pensamento  funcione  em 

termos de atualidade e que utilizemos todos os nossos sentidos para a compreensão da 

mensagem nos levando à participação e interatividade. Na sociedade contemporânea, a 

moda invoca  esta  mesma percepção de  participação e  envolvimento,  cada  um pode 

escolher peças que se encaixem entre si e se acoplem de maneira mais adequada ao seu 

próprio corpo buscando construir uma imagem de reconhecimento social.

Considerações finais

A proposta inicial deste trabalho é pensar os reality shows e a moda enquanto 

objetos culturais do mundo contemporâneo. Pensá-los sob o olhar das materialidades 

significa incluir questões tecnológicas e seu acoplamento ao corpo humano. Podemos 

dizer  que  a  sociedade  contemporânea  é  a  sociedade  das  percepções  audiovisuais, 

despertadas pelo uso das tecnologias eletrônicas. Tais percepções não surgem do nada, 

mas  são  construídas  pelas  experiências  do  homem com suas  tecnologias  através  da 

história.
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As tecnologias eletrônicas despertam percepções que podem ser comparadas ao 

funcionamento do circuito e que envolvem participação e envolvimento na construção 

das mensagens. Nos reality shows a audiência participa ativamente na construção das 

mensagens, seja “fora” da tela, reconhecendo gêneros e usando sua sabedoria individual 

para fazer escolhas e criar sentidos; ou “dentro” dela enquanto convidado. Desta forma, 

estas tecnologias nos passam a sensação de fluir por ambientes reais e imaginários.

A moda nos dias de hoje, sob a influência das percepções destas tecnologias nos 

leva  a  participar  ativamente  na  escolha  de  peças  que  se  acoplam  ao  nosso  corpo, 

valorizando formas através de cortes, texturas e cores. Cada um pode, a partir de sua 

própria sabedoria, criar uma imagem que considera seja condizente com a mensagem 

que ele deseja passar enquanto ser social. Estas imagens do corpo, enquanto meio de 

expressão, fluem por ambientes reais e imaginários, das telas da televisão - nas novelas 

e programas como o Esquadrão da Moda - para as ruas.
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