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A imagem audiovisual no contexto digital

The audiovisual image in the digital context

Mario Cesar Pereira OLIVEIRA!

Resumo

O presente artigo realiza uma sintese histérica dos elementos importantes no processo
de desenvolvimento da imagem audiovisual para a partir deles analisar o contexto
digital atual e suas influéncias nos formatos de producdo e distribuicdo de imagens
audiovisuais. Aborda a dicotomia sempre presente entre expressdo e representacio
icOnica, destacando no contexto da imagem audiovisual, a impresséo de realidade como
norte impulsionador do desenvolvimento de técnicas e ferramentas, evidenciando que
sua influéncia perdura nos ambientes virtuais. O artigo ainda se propfe a atualizar a
classica e polémica discussao das especificidades da imagem audiovisual do cinema e
do video atualizando algumas destas preocupacBes para elucidar novas questdes
técnicas que se colocam no contexto digital de producdo e compartilhamento de
imagens.

Palavras-chave: Audiovisual. Contexto Digital. Imagem. Linguagem. Impressdo de
realidade.

Abstract

The present article makes a historical synthesis of important elements in the process of
development of the audiovisual image to analyze the current digital context and its
influence on the formats of production and distribution of audiovisual images. It
addresses the present dichotomy between expression and iconic representation,
highlighting in the context of the audiovisual image, the impression of reality as a
driving force for the development of techniques and tools, showing that its influence
endures in virtual environments. The article also proposes to update the classic and
controversial discussion of the specifics of the audiovisual image of the cinema and the
video updating some of these concerns to elucidate new technical questions that are
placed in the digital context of production and image sharing.
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Introducéo

O objetivo do artigo é tracar um percurso dos dispositivos e técnicas de
producéo de imagens no intuito de elucidar questdes relevantes ao contexto digital atual
demarcado pela disseminagdo em larga escala de imagens audiovisuais. O artigo ainda
pretende recolocar a importancia da discussdao das especificidades da imagem
cinematografica e do video, entendendo que os novos formatos tecnolégicos, em
especial, a substituicdo da pelicula por formatos digitais, trazem novas caracteristicas
que revigoram as antigas preocupacOes e alguns dos pressupostos levantados pela
classica polémica: cinema versus video.

Os modelos de compartilhamento e distribuicdo e os diversos formatos de
exibicdo em inimeros dispositivos recolocam em moldes novos as preocupagdes com as
especificidades dos suportes e a importancia de refletir sobre as caracteristicas técnicas
das novas ferramentas digitais produtoras e disseminadoras de imagens audiovisuais. E
em um contexto em que a dispersdo de imagens audiovisuais através das novas
tecnologias e da internet é tdo avassalador que o objeto parece esconder sua relevancia
frente a naturalizacdo da onipresenca da imagem audiovisual nos diversos dispositivos
digitais.

E neste cenério de banalizagio da imagem audiovisual que a sua reflex&o sobre
sua génese e seus processos e elementos histéricos se torna ainda mais fundamental para
estranharmos e refletirmos sobre esse elemento cada vez mais cotidiano. Refletir sobre
essas imagens que mediam as comunicagdes interpessoais humanas rotineiramente traz
a tona a forma como esses novos arranjos técnicos surtem efeitos sobre as formas

cognitivas e 0s arranjos sociais.

Apontamentos histdéricos sobre as imagens audiovisuais

A capacidade do homem em ver imagens e produzi-las internamente com seu
imaginario ndo encontra paralelo dentro suas possibilidades de expressao imagética, no
entanto, essas limitagcGes estimularam o ser humano a procurar técnicas e produzir

ferramentas que pudessem auxilia-lo em um de seus grandes anseios, a necessidade de
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se expressar atraves de imagens visuais, 0 que sempre demandou mediacGes técnicas.
Segundo Machado (1997, p. 222):

‘Imagem técnica’ seria toda representagdo plastica enunciada por ou
através de algum dispositivo técnico. Mas — e aqui comeca a
complicagdo — existird alguma imagem, exceto aquelas que forjamos
dentro de nds mesmos, que ndo decorra da intervencdo de algum
dispositivo técnico? Ao longo da histéria da arte, ja nos defrontamos
com técnicas pictoricas semi-artesanais estreitamente associadas a
criacdo artistica, como é o caso da gravura, da litografia, da serigrafia
e de outros procedimentos do género. Seria 0 caso de nos perguntamos
também se o gesto em si da pintura dita artesanal ndo pressupde ja
uma infinidade de mediages técnicas, desde a preparacdo das tintas e
sua combinacdo, o tratamento da tela, o recurso a modelos
matematicos de representagdo (como € o caso da perspectiva
renascentista) até a propria técnica de pintar, que pressupde um
aprendizado longo e dificil de modelos formais dados pela cultura em
gue se insere o pintor.

As antigas formas de expressao e de representagdo visual tiveram um impacto
tdo forte que alcancaram status magico e foram associadas a rituais religiosos nas
primeiras civilizagcdes, mas esse fascinio pela imagem perdura em outros moldes até
hoje. Para Bazin (1983) as mumias egipcias foram uma maneira da imagem visual
humana conseguir sobreviver através do espaco, de vencer o tempo, tornando o homem
imortal através de sua imagem. Em paralelo as representaces que buscavam retratar o
universo simbdlico dos contetdos dos rituais méagicos e religiosos, outra aspiracdo
sempre latente nas linguagens visuais foi a capacidade mimética de representar o real
exterior, imitando-o visualmente. O universo da representacdo de uma forma ou de
outra adotou como modelo a experiéncia empirica, muitas vezes no intuito de criar seu

duplo.

E verdade que a pintura universal alcancara diferentes tipos de
equilibrio entre o simbolismo e o realismo das formas, mas no século
XV o pintor ocidental comecou a se afastar da preocupacéo primordial
de tdo s6 exprimir a realidade espiritual por meios autbnomos para
combinar a sua expressao com a imitagdo mais ou menos integral do
mundo exterior. O acontecimento decisivo foi sem ddvida a invencao
do primeiro sistema cientifico e, de certo modo, j& mecéanico: a
perspectiva (a cdmara escura de Da Vinci prefigurava a de Niepce).
Ele permitia ao artista dar a ilusdo de um espaco de trés dimensdes
onde o0s objetos podiam se situar como na nossa percepcao direta.
Desde entdo, a pintura viu-se esquartejada entre duas aspirages: uma
propriamente estética — a expressdo das realidades espirituais em que
0 modelo se acha transcendido pelo simbolismo das formas —, e outra,
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esta ndo mais que um desejo puramente psicoldgico de substituir o
mundo exterior pelo seu duplo. Esta necessidade de ilusdo, alcan¢ando
rapidamente a propria satisfacdo, devorou pouco a pouco as artes
plasticas. Porém, tendo a perspectiva resolvido o problema das
formas, mas ndo o do movimento, era natural que o realismo se
prolongasse numa busca de expressdao dramética no instante, espécie
de quarta dimensdo psiquica capaz de sugerir a vida na imobilidade
torturada da arte barroca (BAZIN, 1983, p. 122).

As representagdes visuais, apesar de estaticas, muitas vezes trazem marcas do
esforgo em representar movimentos implicitos aos seres e objetos retratados. Linhas de
movimento, borrées ou mesmo 0 movimento implicito da cena representada estao entre
as diversas técnicas que buscavam representar 0 movimento dentro do estatico. Sem
possibilidade de se inscrever na duracdo do tempo, restava a essas imagens sua
concretude material, poderiam ser vistas e manejadas a qualquer momento,
caracteristica que ira se dissolver com o advento dos meios mecanicos, eletronicos e
digitais que tornaram a imagem cada vez mais inscrita na duracdo do tempo, imagem
que cessa de existir quando os dispositivos sdo desligados. O homem passou a depender
de técnicas ndo somente no momento da producdo das imagens, mas também se tornou
cada vez mais dependente de tecnologias no momento da recepgdo dessas imagens.
Tecnologia, termo derivado de técnica se refere tanto a instrumentos, quanto
principalmente a regras e conhecimentos acumulados, que s&o o que inclusive,

possibilitam a construgcdo desses instrumentos.

Quando se fala de imagens, € impossivel pensar a estética
independentemente da intervencdo da técnica. Dependendo do sistema
filosofico invocado, o campo semantico implicado pela primeira pode
ser mais vasto do que o da segunda, mas, de qualquer maneira, jamais
se pode ignorar o papel determinante jogado pelas técnicas de
producdo na realizacdo de fenbmenos estéticos, sob pena de reduzir
qualquer discussdo estética a um delirio intelectualista completamente
ignorante da realidade da experiéncia produtiva. Nenhuma leitura dos
objetos visuais ou audiovisuais recentes ou antigos pode ser completa
se ndo considerar relevantes, em termos de resultados, a ‘logica’
intrinseca do material e das ferramentas de trabalho, bem como os
procedimentos técnicos que ddo forma ao produto final N&o nos
esquecamos de que 0 termo grego original para designar ‘arte’ era
téchne; isso significa que, nas origens, a técnica ja implicava a criacéo
artistica, ou que, em outros termos, havia ja uma dimensdo estética
implicita na técnica (MACHADO, 1997, p. 223).

Essas técnicas, sejam instrumentos e/ou saberes, sdo diversas e se modificaram

muito no decorrer da historia; pincéis, instrumentos para esculpir até as proprias regras
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de perspectiva, que permitem que o desenho reproduza ilusdo de profundidade através
de leis extraidas da prépria forma de funcionamento percepcdo visual humana. As
diferentes linguagens artisticas visuais sempre foram passiveis de aprendizado, por mais
dificeis que fossem suas técnicas. Uma grande reviravolta, nesse sentido é a invenc¢éo da
fotografia, capaz de cumprir mecanicamente as aspiragdes de representacdo dos ideais
renascentistas. A fotografia permite uma imagem com alto grau de iconicidade de um
objeto, com pouca necessidade de intervencdo da mdo humana na construcdo dessa

imagem, objetividade muito prezada por Bazin (1983, p. 124).

Por mais habil que fosse o pintor, a sua obra era sempre hipotecada
por uma inevitavel subjetividade. Diante da imagem uma davida
persistia, por causa da presenca do homem. Assim, o fenémeno
essencial na passagem da pintura barroca a fotografia ndo reside no
mero aperfeicoamento material (a fotografia continuaria por tempo
inferior & pintura na imitagdo das cores), mas num fato psicoldgico: a
satisfacdo completa do nosso afd de ilusdo por uma reproducdo
mecanica da qual o homem se achava excluido. A solucdo ndo estava
no resultado, mas na génese.

A representacdo visual de elemento do mundo demanda instrumentos e técnicas,
no caso dos artistas plasticos, eles sdo o meio, mediadores técnicos e espirituais entre o
referente e a sua representacdo. Nessa perspectiva se fundamentam os idearios artisticos
gue veneram a virtuose e a genialidade humana, as representacdes eram construidas por
pessoas, seu grau de dificuldade repercutia no reconhecimento de grandes talentos. O
uso da camera escura para pintar permitia a visualizagdo de uma imagem projetada
temporariamente sobre uma superficie, mas por muito tempo, para fixar essas imagens
seria necessaria a intervencdo da mao humana, construindo as diversas nuances visuais
com suas técnicas e instrumentos.

As regras de perspectiva possibilitavam ao ser humano atingir uma consideravel
impressdo de realidade nas pinturas, a0 mesmo tempo diante de tais regras e
mecanismos sempre houveram possibilidades de distor¢do consciente dessas figuras, a
busca pelo realismo gerou reacdes nas diferentes linguagens e mesmo mecanismos
demarcados pela reproducdo iconica da realidade, como a fotografia e o cinema, foram
usados por vanguardas que procuraram distorcer, transformar e mesmo alcancar o
abstrato com o uso desses equipamentos. No quesito materialidade, a pintura ao

contrario da fotografia que é lisa, traz uma sensibilidade material concreta, pois a
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superficie do quadro retém um relevo das camadas de pigmentos aplicados, retém na
superficie a representacdo visual e tatil de cada intervencdo da mao humana e de seus
materiais utilizados no processo constitutivo. Foi o Renascimento Italiano que colocou
nos critérios qualitativos a busca pelas representacdes realistas, amparada em um

conhecimento cientifico.

De fato, imagens técnicas stricto sensu comegam a aparecer pela
primeira vez no Renascimento Italiano, quando os artifices da matéria
plastica se pdem a construir dispositivos técnicos destinados a dar
‘objetividade’ e ‘coeréncia’ ao trabalho de produgdo de imagens. E
nessa época que os artistas comecam, por assim dizer, a rejeitar suas
imagens interiores, a encara-las como enganosas e desviantes, ao
mesmo tempo em que se ancoram no conhecimento cientifico como
forma de garantir a credibilidade, a verossimilhanca, o valor mesmo
da producdo imagética como forma de conhecimento (MACHADO,
1997, p. 224).

O surgimento da fotografia possibilitou a fixacdo de imagens através de
transformacBes quimicas em uma superficie com sensibilidade apta a capturar uma
imagem, congelando instantes visuais do ‘mundo real’. Entre um dos objetivos do
desenvolvimento de instrumentos e ferramentas pelo ser humano esta a economia do
esforco, e nesse sentido a economia se da na substituicdo do olhar e das técnicas de
expressdo pela objetiva e pelo filme fotografico, respectivamente, ao homem restava
operar a camera e escolher o que recortar da realidade enquanto representacéao visual.

Diante da objetividade da fotografia, ndo do resultado, mas do procedimento de
captacdo que supostamente anulava a subjetividade humana em especial ap6s o
desenvolvimento da fotografia colorida, a pintura teve dificuldade em concorrer com
uma maquina que em si anula a subjetividade humana a favor de uma captacdo
supostamente idéntica. O Impressionismo ainda se efetivou dltimo vislumbre de uma
vanguarda estética pautada na representacdo realista mesmo frente a fotografia, sob o
conceito de impressao calcado nas caracteristicas proprias dos mecanismos perceptivos
humanos, abrindo espaco para o desfoque e para o borrdo de uma forma proxima a
defeitos do olhar humano. Mas a fotografia legou outros objetivos a arte que ndo a
representacdo realista no sentido iconico, ja que a fotografia supostamente consegue
captar o objeto em si mesmo, um indice eternizado de determinado instante

No universo da fotografia, a subjetividade humana foi muitas vezes
desconsiderada e a fotografia foi considerada uma representacdo perfeita da realidade,
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quando ndo a realidade em si mesma como imagem. A imagem fotografica também
permitia uma tal impressao de realidade que fez com que Peirce (2005) considerasse a
fotografia como um indice no qual a realidade teria deixado vestigios reais na imagem.
A foto seria a prova de que o objeto representado realmente deveria ter estado em frente
a camera que o captou com exatiddo. A foto possuiria o duplo estatuto de icone, pelo
seu grau de representacdo, e de indice, um sinal de que o que esta na foto realmente

esteve na frente da cdmera, proximos, em uma relacéo de contiguidade.

As fotografias, especialmente as do tipo ‘instantdneo’, sdo muito
instrutivas, pois sabemos que, sob certos aspectos, sdo exatamente
como 0s objetos que representam. Esta semelhanga, porém deve-se ao
fato de terem sido produzidas em circunstancias tais que foram
fisicamente forcadas a corresponder ponto por ponto a natureza. Sob
esse aspecto, entdo, pertencem a segunda classe dos signos, aqueles
gue o sdo por conexdo fisica (PEIRCE, 2005, p. 65).

Essa impressdo de realidade na fotografia, assim como na pintura nem sempre
foi respeitada, e muitas vezes se usou a fotografia para captar na imagem estatica a
representacdo do movimento, e como resultado, se obtinham sombras, manchas,
distor¢bes. Em termos de materialidade a fotografia perdia o relevo da pintura, e se
transformando em uma superficie lisa, apesar de ainda ser um objeto concreto, passivel
de ser manuseado. Ela ndo carregava mais o relevo capaz de trazer informacdes sobre
como se deu a construcdo visual da imagem na superficie, portanto a superficie lisa
reforcava o carater ilusionista.

A fotografia e o cinema geraram uma crise espiritual e técnica na pintura
moderna. A necessidade de ilusdo realista das antigas artes poderia ser mecanicamente
alcancada com relativa facilidade, diminuindo drasticamente as pretensdes artisticas da
obsessdo histérica com a impressdo de realidade, passivel de ser atingida
mecanicamente, o que possibilitou uma grande liberdade estética, a forma alcangcou
autonomia frente aos seus modelos. Foi aberto o caminho para que vanguardas estéticas
explorassem outras formas de aproximagdo entre a representacao e o representado ou
mesmo seguindo o caminho da abstracéo e do simbolismo.

O cinema, que utiliza como matéria prima a fotografia, consegue acrescentar a
duracdo do tempo em movimento a imagem. Para muitos entusiastas do realismo
indicial da imagem cinematogréafica, dentre eles, André Bazin, nesse momento cessava

de existir a dicotomia entre o objeto e a sua representacdo. Apesar desse potencial de
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realismo das imagens cinematogréficas, os realizadores nem sempre tiveram a intencao
de explorar esse potencial de reproducdo da realidade e muitas vezes utilizaram o
cinema como mecanismos de criar o irreal imageticamente.

Para Philippe Dubois (2004), o cinema possibilita uma construgdo de
imaginério, uma experiéncia psiquica, pois possui uma forte relacdo afetiva com
espectadores. Nesse sentido, o cinema pauta uma relagédo de criagdo de sujeito no
espectador, que traz e leva consigo do cinema uma carga emotiva, afetiva, cuja
inteligibilidade depende em grande parte de sua relacdo psiquica com as imagens. O
espectador possui uma identidade individual isolada dentro da sala de cinema no
didlogo com as imagens, Ismail Xavier (1984, p. 12) comenta sobre o fascinio exercido

pelas imagens cinematograficas:

Se ja ¢ um fato tradicional a celebragdo do ‘realismo’ da imagem
fotogréfica, tal celebragdo ¢ muito mais intensa no caso do cinema,
dado o desenvolvimento temporal de sua imagem, capaz de
reproduzir, ndo s6 mais uma propriedade do mundo visivel, mas
justamente uma propriedade essencial a natureza — o movimento. O
aumento do coeficiente de fidelidade e multiplicagdo enorme do poder
de ilusdo estabelecidas gracas a esta reproducdo do movimento
suscitaram reacOes imediatas e reflexdes detidas. Estas ttém uma longa
histéria, que se iniciou com a primeira projecdo cinematografica em
1985 e se estende até 0s nossos dias. Nos primeiros tempos sdo
numerosas as crénicas que nos falam das reacGes de panico ou de
entusiasmo provocadas pela confusdo entre imagem do acontecimento
e realidade do acontecimento visto na tela.

A imagem possuia agora 0s mesmos atributos que a vida, no sentido de que ela
teria além das imagens, duracdo e movimentos. O cinema, no entanto, também possui
figuras que distorcem a representacdo realista, como cémeras lentas, acelerados,
congelamentos e reversdo temporal. No que se refere a materialidade, o cinema tona
ainda mais complexa a relacdo com as imagens porque a fotografia depois de fixada em
uma superficie, pode ser sempre observada e manipulada por um ser humano, ja o
cinema, até mesmo na recepcdo cria uma dependéncia com a maquina, com o
mecanismo. A pelicula Ihe confere um relativo grau de materialidade, porém sabemos,
que ela imdvel ndo é o filme, mas que mesmo assim, consiste em uma matéria bem
concreta. O filme cinematografico, no entanto, ndo existe materialmente, ja que

materialmente se configura em uma série de fotografias mdveis e que sé se torna

Ano XIV, n. 11. Novembro/2018. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
26



tematica

ISSN|1807-8931

cinema, imagem em movimento, a partir de dispositivos que as cologuem em

movimento. Segundo Deleuze (1985, p. 13):

Mas na verdade as condi¢Ges determinantes do cinema S&0 as
seguintes: ndo apenas a foto, mas a foto instantanea (a fotografia
pertence a outra linhagem); a equidistancia dos instantaneos; a
transferéncia dessa equidistdncia para um suporte que constitui o
‘filme’ (Edison ¢ Dickson perfuram a pelicula); um mecanismo que
puxa as imagens (as garras de Lumiere).

Para Dubois (2004), o que se estabelece, a partir do cinema é uma trajetoria, a
partir de entdo, cada avanco técnico apresentard a forma de um espiral, de uma tentativa
de avanco que mantém as caracteristicas de imagem cinematografica. E importante
destacar, que o cinema mudo também tinha som, era acompanhado por musica ao Vivo,
nesse sentido, o cinema sempre se configurou de uma forma ou de outra em uma
imagem audiovisual, que foi potencializada pela possibilidade de sincronismo e o
advento do cinema falado que marca ainda mais contundentemente a trajetéria da
linguagem audiovisual. Dubois (2004, p. 46-7) comenta sobre outro momento dessa
trajetdria da imagem audiovisual, a invencdo da televisao, cuja principal inovacéo esta

na transmissao.

A imagem televisual ndo é algo que se possua como um objeto pessoal
nem algo que se projete num espago fechado (como a ‘bolha’ da sala
escura do cinema); ela é transmitida para todo lugar a0 mesmo tempo.
A sala de projecdo explodiu, o tempo fechado em si mesmo da
identificacdo do espectador se diluiu, a distancia e a multiplicacdo sdo
a regra. A imagem-tela ao vivo da televisdo, que ndo tem mais nada de
souvenir (pois ndo tem passado), agora viaja, circula, se propaga,
sempre no presente, onde quer que seja. Ela transita, passa por
diversas transformagdes, flui como um rio sem fim. Chega em toda
parte, numa infinidade de lugares, e é recebida com a maior
indiferenga. Imagem amnésica cujo fantasma ‘ao vivo’ planetario
perpétuo, ela abre a porta a ilusdo (simulacéo) da co-presenga integral.
Assegurando a transmissao maltipla e em tempo real da imagem (toda
e qualquer imagem), a televisao, no fundo, transformou o espectador —
gue no anonimato da sala escura tinha ao menos uma forte identidade
imaginaria — numa espécie de fantasma indiferenciado, de tal modo
disseminado na luz do mundo que se tornou totalmente transparente e
invisivel, e deixou de existir como tal. Agora, ele no maximo um
ndmero, um alvo, uma taxa de audiéncia: uma onipresenga ficticia,
sem corpo, sem identidade e sem consciéncia.

Ano XIV, n. 11. Novembro/2018. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
27



tematica

ISSN|1807-8931

A televisdo segue a trajetéria da imagem audiovisual, trazendo inovagOes e
potencialidades, em especial, a caracteristica do ‘ao vivo’ e da transmissdo da imagem
audiovisual via radiodifusdo. No quesito da imagem em si, a televisdo ndo trouxe uma
melhoria ou um avanco em sua qualidade, em seu realismo, a invencdo da televiséo
representou um retrocesso na qualidade da imagem que perdeu bastante da impressao de
realidade da imagem, o que s6 veio a ser minizado com o advento da alta defini¢do. Por
outro lado, a possibilidade de transmissdo em tempo real, acrescentou a imagem
televisual um aspecto de simulacro do proprio mundo, a representacdo em movimento
do mundo em tempo real, se confundindo com o mundo em si. Uma cémera de
vigilancia estara criando a representacdo continua, ininterrupta como imagem daquele
trecho que ela cobre da realidade, uma representacdo do mundo a sua imagem na exata
duracédo do tempo.

No quesito materialidade, a imagem da televisdo e do video, no entanto, é
consideravelmente mais imaterial, a nova tecnologia ndo necessita mais do filme, da
pelicula, o fotograma que movimentado a 24 quadros por segundo construia a imagem
cinematogréafica. Nao existe unidade fundamental da imagem televisiva, sua imagem é
imaterial, ela é formada por eletricidade e s6 possui a aparéncia de uma imagem. Nessa
perspectiva é possivel afirmar que ela é uma imagem que sé existe no tempo e ndo no
espaco.

A fase seguinte a televisdo seria a revolucdo digital com a ascensdo da
informética que possibilitam aos mecanismos construir imagens, perde-se cada vez mais
a necessidade do referente, do objeto real captado e as imagens sdo cada vez mais
manipuladas ou mesmo criadas virtualmente. Boa parte do que se vé na tela dos
computadores ndo € capturado no mundo real, mas sim, layouts e imagens
desenvolvidos por designers mediados pelas ferramentas, softwares e hardwares
disponiveis. As imagens digitais com referente real sdo passiveis de completa
manipulacdo, perde-se o carater indicial da fotografia, j& que a manipulacdo das
imagens se torna uma pratica cada vez mais comum desde 0 momento da captacdo até a
finalizacao.

No quesito materialidade, as imagens digitais, também imateriais, necessitam de
dispositivos para visualizagéo, os dispositivos, no entanto, sdo numerosos, com alto de

indice de compatibilidade e presentes nas mais diversas esferas da vida humana, assim,
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apesar da imaterialidade e da necessidade da mediacdo técnica na visualizacdo, a
imagem espalha sua presenca e a pode ser visualizada em computadores, televisores,
tablets, celulares, relogios digitais, videogames, cAmeras, 0 que continua em uma lista
crescente dos mais diversos dispositivos que surgem a cada momento. Essas imagens
sdo digitais, compostas por digitos, por bytes, salvas em arquivos que podem ser
transportados, armazenados e carregados dentro de outros suportes materiais, gerando
grande volume de armazenamento em midias diminutas. Também sdo compartilhadas
na nuvem e visualizadas em uma escala muito maior, porém a difusdo desenfreada gera
um excesso que banaliza as imagens, ao invés do fascinio da impressao de realidade, as
novas tecnologias de midias sociais de tdo rotineiras, muitas vezes se transfiguram,
cumprindo funcdes da realidade em si, do antigo espanto a um sentimento de
naturalizacdo na relagdo com as imagens no lugar da ‘realidade’.

A impressao de realidade se torna um termo paradoxal nesse novo campo, pois
as imagens perdem até o carater analdgico do video magnético, sdo imagens criadas
informacionalmente, digitais, somente acessiveis por softwares que as reconstruam a
partir da informacdo. Nao nos referimos mais a captacdo da realidade por uma camera
com uma (lente objetiva), muitas vezes sd@o imagens audiovisuais completamente
criadas por computagdo. O paradoxo da impressédo de realidade se complexifica, pois
mesmo atraves dessas ferramentas capazes de gerar quaisquer imagens irreais, 0 ser
humano continua, em muitos casos, a se esforcar para que a criagdo do computador
muitas vezes se efetive em uma imitacdo da realidade. A imagem informatica, apesar de
muitas vezes nao ter sido tirada de um modelo do real tem muitas vezes a intengédo de

transmitir a aparéncia de pertencer ao mundo real.

J& a imagem digital, a imagem gerada ou processada em computador,
apresenta uma posi¢do ambigua dentro desse panorama. Num certo
sentido, trata-se do retorno aos canones renascentistas de coeréncia e
objetividade. Mais que um retorno, a imagem digital aparece como
uma verdadeira hipertrofia dos postulados estéticos do século XV, na
medida em que ela realiza hoje o sonho renascentista de uma
imaginacdo puramente conceitual, em que a imagem seria encarada e
praticada como uma instancia de materializagdo do conceito. De fato,
os algoritmos de visualizagdo invocados no universo da computacéo
grafica permitem restituir a forma visivel (perceptivel) o universo de
puras abstracdes matematicas, a0 mesmo tempo em que possibilitam
também descrever numericamente as propriedades da imagem. Como
consequéncia, eles ddo origem a imagens ainda mais calculadas e
coerentes e formalizadas do que a pintura do Quatrocento. E uma vez
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gue se pressupde existir algum tipo de isomorfismo entre as formas da
matematica e as estruturas do universo, ha também uma certa vontade
mimética conformando as imagens digitais, um certo sentido de
realismo que, de alguma maneira, da continuidade ao primeiro registro
fotografico (MACHADO, 1997, p. 232).

A imagem informética digital também introduz um elemento novo as imagens
audiovisuais, a interagdo, possibilidades tateis de contato com o ser humano através dos
periféricos. Teclados, mouses, joysticks, microfones, webcams e diversos novos
dispositivos interativos permitem uma relacdo interativa com as imagens, na qual a
imagem interage imitando caracteristicas do mundo real, em uma afirmacdo do irreal
sobre o real, do virtual sobre a experiéncia. Alem da representacdo do tempo, as novas
imagens digitais adicionam a interatividade. A interacdo serve muitas vezes como prova
de realidade. A estatua ndo se move, o filme néo responde a suas rea¢des, mas as novas
imagens em dispositivos individuais interagem com os usudrios, elas nublam a
confirmacéo de realidade. Mesmo que muitas delas estejam em interfaces de games e
aplicativos que deixem explicito seu carater irreal, cognitivamente transformam a
percepcdo humana e o seu julgamento. E cada vez mais comum que as relacoes
interpessoais sejam mediadas por essas tecnologias informacionais e 0 que as
experiéncias sensitivas dessas relagcbes sejam feitas a partir de representacbes com

imagens audiovisuais em interfaces de sites e aplicativos de redes sociais.

Por uma atualizacéo da reflexd@o sobre as especificidades do Cinema e do Video

O cinema e o video sdo considerados por muitos como diferentes versdes
tecnologicas de uma mesma linguagem, no entanto, no percurso de articulacdo dessas
linguagens caminhos diversos foram seguidos. A linguagem cinematografica e a
linguagem audiovisual, de acordo com Christian Metz (1980) sdo compostas pelos
mesmos materiais expressivos: imagens em movimento, a musica, a fala, os ruidos e os
tracos graficos escritos. Na televisdo, no monitor do computador ou no visor do
aparelho celular desfilam imagens que podem se movimentar e se articular com
mensagens escritas, falas, sons e ruidos que também se movimentam no tempo.

Qualquer um dos meios audiovisuais poderia levar em conta na sua producéo ou no seu
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estudo analitico os codigos cinematograficos e suas articulagBes sintagmaticas e
paradigmaticas cinematograficas (METZ, 1980).

Os meios sempre permitem articulacdes formais novas, inéditas, maneiras nunca
antes trabalhadas sobre seus materiais expressivos, nesses casos, os analistas organizam-
na em codigos, em casos excepcionais, ou em subcddigos dos codigos ja catalogados.
Somente no universo do cinema foi constante a invengédo e reinvengdo de articulacdes
em sua linguagem, mas esses diferentes arranjos e diferentes usos crescem
exponencialmente quando consideramos a grande quantidade de novas tecnologias que
insurgem cotidianamente capazes de gerir imagens audiovisuais. Alguns autores, no
entanto, elencam diferengas entre o cinema e outras modalidades de imagens

audiovisuais no ambito da propria linguagem, segundo Andrew (1989, p. 217):

Curiosamente, Metz gosta de articular o cinema e a televisdo no nivel
do material de expressdo. As diferencas, acha ele, sdo culturais e ndo
semioticas, a partir do momento em gue ambos usam 0s mesmos cinco
canais de material. Marshall McLuhan, porém, argumentaria que a
descricdo de imagem de Metz é muito genérica e ndo leva em conta o
fato de que, em um caso, a imagem ¢ refletida (filme) em direcdo ao
espectador, e no outro caso (televisdo) a imagem é projetada
diretamente para ele. McLuhan considera essa diferenca material;
Metz néo.

As diferencas tecnoldgicas e especificidades ficam ainda mais complexas com a
multiplicacdo de dispositivos que utilizam as imagens audiovisuais, no entanto, a
proposicdo de Metz de que essa ndo é uma diferenca no nivel da linguagem, no nivel
dos materiais expressivos, tem o potencial de se caracterizar em um esfor¢o de sintese a
esse amontoado heterdclito de dispositivos. Além do poder de sintese, é possivel atestar
por outros caminhos de que a diferenca nos materiais expressivos € superada pelas
inovacOes tecnologicas, sobre a questdo projecdo/reflexdo ja é comum o uso de
retroprojetores eletrdnicos, por exemplo, que podem projetar videos em superficies, de
modo que atinjam o espectador através da reflexdo. O digital audiovisual também pode
ser projetado, o que reafirma a constatacdo de independente das diferencas ambos
possuem 0S mesmos materiais expressivos, por outro lado independente de ser no
cinema ou no video, na imagem audiovisual, a ponderacdo sobre a questdo da projecéo

versus reflex&o pode continua a ser bastante pertinente e fecunda.

Ano XIV, n. 11. Novembro/2018. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
31



tematica

ISSN|1807-8931

Assim como na questdo da reflexdo/projecdo, € justamente nos termos de
recepcdo que existem as principais diferencas. Uma delas é que as imagens em video
séo exibidas, pelo menos, normalmente, em telas de dimensédo ndo tdo amplas quanto as
do cinema, mas de uma forma generalizante é possivel afirmar inequivocamente que,
apesar disso sdo imagens audiovisuais possuindo os mesmos cédigos e subcodigos que
0 cinema.

Uma imagem menor, no entanto, configura menos informacdes na constitui¢ao
da imagem. Antes do advento da alta definicdo, uma das principais caracteristicas da
televisdo era a baixa definicdo, menos informacgdes e menos definicdo de imagem
dificultariam, por exemplo, um plano aberto e com muitos detalhes, passivel de explorar
a profundidade de campo, planos abertos sempre foram mais comuns no cinema.
Mesmo que a alta defini¢do tenha resolvido parcialmente uma das razdes da utilizacao
de planos mais fechados na televiséo, as telas, apesar de um pouco maiores e em um
formato retangular, ja que migraram do 4:3 para o 16:9, ainda estdo longe de possuir
dimens@es aproximadas ao cinema.

Na tela da televisdo um plano tdo aberto pode inviabilizar a visualizacdo de
elementos que ficariam visualmente mindsculos. E possivel afirmar que na escolha dos
subcddigos, na escala de planos em imagens televisivas ha um estimulo natural aos
planos proximos, caso se queira obter uma imagem nitida. Mesmo que a alta definicédo
tenha colocado de lado a caracteristica da baixa definicdo videogréafica, isso esta longe
de ser generalizado, boa parte dos videos visualizados nos diversos dispositivos, sejam
tablets, celulares, computadores sdo videos realizados em baixissimas resolucdes, pelas
suas dimensOes, pelos aparatos de captura, ou por adotarem formatos propicios ao

compartilhamento em redes de transferéncia de dados lentas.

O video é uma tela de dimensfes pequenas, entendendo-se por tal uma
tela em que se pode colocar pouca quantidade de informacdo, ja que
ha sempre o perigo de que uma imagem demasiado abundante se
dissolva na chuva de linhas de varredura. Multidées em plano geral
sd0 motivos pouco adequados ao video, assim como sdo inadequados
0s cenarios amplos e as decora¢des muito minuciosas, pois todos esses
motivos reduzem as manchas disformes quando inseridos na tela
pequena. Em decorréncia da baixa definicdo da imagem videogréfica,
a maneira mais adequada e mais comunicativa de trabalhar com ela é
pela decomposicdo dos motivos. A imagem eletronica, por sua propria
natureza, tende a se configurar sob a figura da sinédoque, em que a
parte, o detalhe e o fragmento sdo articulados para sugerir o todo, sem
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que esse todo, entretanto, possa jamais ser revelado de uma s6 vez.
Decorre dai que o recorte mais adequado é o primeiro plano (close
up). A baixa definicdo e a precariedade da profundidade de campo
impedem o aproveitamento de quadros abertos e a ocorréncia de
paisagens amplas. Isso ndo quer dizer evidentemente que s6 possam
existir primeiros planos no video, mas que ai todos os planos tendem
para 0 recorte fragmentario e fechado, cujo modelo é dado pelo
primeiro plano. Por consequéncia, o video tem de limitar o nimero de
figuras que aparecem a um sé tempo na tela e trabalhar sempre em
espacgos pequenos. E, do mesmo modo que a composi¢do do quadro
tem de ser a mais despojada possivel, os cenarios ndo podem parecer
excessivamente realistas nem ostentar preenchimentos minuciosos;
eles devem apontar para a sintese ou para 0 esquema. Em resumo,
podemos dizer que o video tende a operar uma limpeza dos ‘codigos’
audiovisuais, até reduzir a figura ao seu minimo significante
(MACHADO, 1997, p. 194).

O estudo semioldgico pode levar em conta essas diferengas sem que seja perdida
uma unicidade da linguagem audiovisual em termos de matérias de expressao. A
divergéncia de escala e definicdo ndo gera uma diferenca de codigo, somente no nivel
do subcddigo da utilizacdo da escala de planos, lega ao video a utilizacdo de planos
mais préximos e uma edi¢do mais dindmica que através da sucessdo de planos proximos
transmita uma informacdo visual equivalente a composicdo completa. Das partes se
reconstitui o todo.

O diélogo entre cinema e televiséo € uma via de médo dupla e ja produziu filmes
com linguagem de videoclipe televisivo, destacando-se nesse sentido o pioneirismo de
Richard Lester no auge da Beatlemania em A hard’s day night, que abusa dos planos
proximos e da montagem dinamica. Esses didlogos entre cinema e video ajudam a
atestar a unicidade nos termos da linguagem. E possivel utilizar planos abertos na
televisdo, apesar de que telas pequenas e videos de baixa resolucdo impedirdo a
visualizag&o dos detalhes. O estudo semiologico deve somente se atentar aos detalhes de
cada caso e analisar suas especificidades.

Philippe Dubois em seu livro Cinema, Video, Godard (2004) também levanta a
questdo da predilecdo de algumas figuras audiovisuais no universo do video. Segundo
Dubois (2004, p. 78):

Quando se observam alguns videos de criacdo, a primeira figura que
surge com forca é a da mescla de imagens. Trés grandes
procedimentos reinam neste terreno: a sobreimpressdo (de multiplas
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camadas), 0s jogos de janelas (sob inUmeras configuragdes) e,
sobretudo a incrustracéo (ou chroma key).

Dubois (2004) e Machado (1997) defendem que na esfera do video hd uma
esfera mais receptiva a criagéo e experimentacao de novas maneiras de articulagéo entre
as imagens e sons, em especial, por conta do baixo custo da producdo em video e
maiores possibilidades de manipulacdo da imagem dos suportes técnicos, potencializado
ainda pelo video digital. O estudo das diferencas, como podemos ver pode se dar tanto
no nivel das especificidades das imagens, como no nivel da predilecéo por determinados
codigos e subcodigos.

O video ndo estaria tdo preso as exigéncias industriais de producdo que o
cinema, e sem esse carater tdo demarcadamente industrial estaria mais relacionado ao
aspecto criativo e inovador das artes. Essas varia¢fes, no entanto, também existem no
universo do cinema, que em diversos momentos de sua historia apresenta obras de
carater pouco industrial, vide o cinema underground norte-americano que apresentou
elevados graus de experimentacdo. As diferencas sdo do universo cinematografico ndo
filmico, ou seja, que envolvem sua produgdo, mas ndo necessariamente dos aspectos
especificos de sua linguagem. O advento da televisdo, do celular, do computador se
relacionam com realidades sociais e técnicas bem diversas, apesar de convergéncias,
mesmos seus usos se relacionam a demandas culturais diferenciadas que deixam
vestigios nas articulacdes cddicas de suas obras.

Assim como é possivel classificar géneros, escolas, épocas, autores, etc., é
possivel com o principio de pertinéncia adequado, prover uma unicidade sistematica as
diferentes configuracdes tecnoldgicas da imagem audiovisual, levando-se em conta as
especificidades sécio-econdmico-culturais da televisdo, video-arte, do cinema digital,
das gravacGes em celular, entre diversas outras formas, é possivel encontrar uma
unidade sistematica no que se denomina de audiovisual sem esquecer de ponderar as

especificidades das técnicas.

Considerac0es finais

As imagens audiovisuais demarcam um espiral de inovacao tecnologica, desde o

seu surgimento, parecem se desenvolver no aprofundamento do seu préprio conceito,
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mistos de som e visualidade em movimento. A imagem audiovisual se dispersa através
de inovacdes tecnoldgicas incessantes, mas que recolocam em pauta problemas antigos
gue acompanham toda a histdria das ferramentas e técnicas de producéo de imagens, em
especial, destacada aqui a questdo da impressao de realidade que mesmo no contexto
digital continua como designio, parte das imagens digitais sdo criadas com objetivos
mimeéticos.

A busca pelo realismo representativo atraves das evolucdes tecnoldgicas nunca
saiu de pauta, a0 mesmo tempo que ocorreu a imaterializacdo no sentido da perca do
referente, as imagens criadas continuaram a procurar a impressdao de realidade,
acrescidas das possibilidades interativas no contexto digital. Por outro lado, desde que
foram inventados maquinas fotograficas e cinematdgrafos, mecanismos geradores de
imagens iconicas por exceléncia, sempre foram utilizados também para gerar imagens
irreais. O grau de realidade das representacGes depende ndo das técnicas, mas das
opcOes estéticas que entram em dialogo com as possibilidades materiais de cada
linguagem e suas articulagcfes codicas, a estética ndo transcende a linguagem material a
partir da qual cria suas formas.

As novas tecnologias ndo tornam descartaveis as antigas reflexfes sobre os
suportes técnicos da imagem audiovisual, e muito do que se problematizou na reflexao
entre cinema e video se recoloca diante das novas tecnologias de producdo e
distribuicdo da imagem audiovisual no contexto digital. Nessa perspectiva €
fundamental que a dispersdo de novas tecnologias audiovisuais ndo sirva como
impeditivo da percepgdo de uma unidade sistematica da linguagem audiovisual, mesmo
que seja sempre necessario levar em consideracdo as diferentes especificidades culturais

e técnicas de cada suporte tecnolégico.
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