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IMAGENS, DO ANALOGICO AO DIGITAL
Claudia Guimaraes®

Resumo

O texto aborda divergéncias e convergéncias entre estética e tecnologia, impressas nas
praticas audiovisuais contemporaneas. Com base no postulado de que a globalizacdo esta
intimamente ligada ao fendmeno da proliferacdo de imagens, o trabalho apresenta como eixo
de investigacdo as narrativas hipertextuais contemporaneas, construidas sobre estruturas-teias,
que carregam formas de desorganizagdo caracterizadas pela interatividade, descentramento,
fragmentacdo, simultaneidade e multilinearidade. Redimensionando o cinema como
laboratorio de realizacBGes criativas das teorias pds-modernas, a reflexdo contextualiza
produtos audiovisuais que migram das grandes telas e ocupam espacos virtuais onde formas
superpGem-se, embricam-se, misturam-se, articulam-se gerando a estética da saturacdo, do
excesso, da instabilidade que configuram as sociedades da comunicacdo de vanguarda.
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Abstract

The research addresses differences and similarities between aesthetics and technology, printed
on contemporary audiovisual practices. Based on the assumption that globalization is closely
linked to the phenomenon of proliferation of images, this work presents an axis of research
narratives contemporary hypertext, built-webs on structures, which carry forms of
disorganization characterized by interactivity, decentralization, fragmentation, simultaneity
and multilinearity. Resing the movie as a laboratory of creative achievements of postmodern
theories, reflection contextualizes audiovisual products that migrate from the big screen and
occupy virtual spaces where forms overlaps, embrication up, mingle, articulated the aesthetics
of generating saturation, excess, instability that shape the societies of the communication lead.
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Resumen

La investigacion aborda las diferencias y similitudes entre la estética y la tecnologia, impreso
en las préacticas contemporaneas de audiovisuales. Partiendo del supuesto de que la
globalizacion esta estrechamente vinculada al fendmeno de la proliferacion de imégenes, este
trabajo presenta un eje de la narrativa hipertextual investigacion contemporanea, integrada en
las estructuras de redes que lleven a formas de desorganizacion se caracteriza por la
interactividad, la descentralizacion, La fragmentacion, la simultaneidad y multilinealidad.
Cambiar el tamafo de la pelicula como un laboratorio de los logros creativos de las teorias
posmodernas, la reflexion contextualiza los productos audiovisuales que migran desde la
pantalla grande y ocupar espacios virtuales donde los solapamientos formas, embrication
arriba, se mezclan, articula la estética de la generacion de saturacién, el exceso, la
inestabilidad que Dan forma a las sociedades del cable de comunicacion.

Palabras clave
Comunicacion. Cine. Estética. Tecnologia.

Eurorrexion Galicia-Norte de Portugal
NUMERO 74 NOVIEMBRE 2010 - ENERO 2011



RAZON Y PALABRA
Primera Revista Electrénica en América Latina Especializada en Comunicacién
www.razonypalabra.org.mx

Introducéo

Partindo do pressuposto que 0s objetos visuais envolvem infinitos eixos de investigacéo, o
mundo das imagens pode ser dividido em dois segmentos: o primeiro como representacdes
visuais e o segundo ao seu dominio imaterial na mente humana. Ambos estdo ligados ja na

sua génese, afirma Lucia Santaella (1997).

A pesquisa discute as praticas audiovisuais contemporaneas, marcadas pelos didlogos entre
estética e tecnologia, algumas vezes permeado pelas convergéncias e outras tantas
caracterizado pelas divergéncias. Os individuos constroem universos sociais, politicos e
tecnologicos onde se estabelecem relagcbes impregnadas de significacdo, nas quais a
representacdo é a marca da humanidade do ser. Quando se trata de imagem como
representacdo, é impossivel pensar a estética independente da intervencgdo tecnoldgica, aponta
Arlindo Machado.

Jamais se pode ignorar o papel determinante jogado pelas técnicas de
producdo na realizagdo dos fendmenos estéticos, sob pena de reduzir
qualquer discussdo estética a um delirio intelectualista completamente
ignorante da realidade da experiéncia produtiva. Nenhuma leitura dos
objetos visuais pode ser completa se ndo se considerar relevantes, em
termos de resultados, a “l6gica” intrinseca do material e das ferramentas de
trabalho, bem como os procedimentos técnicos que ddo forma ao produto
final. N&o nos esquecamos que o termo grego original para designar “arte”
era téchne, isso significa que, nas origens, a técnica ja implicava a criacao
artistica, ou que, em outros termos, havia ja uma dimensao estética implicita
na técnica (Machado, 2007: 223).

Experiéncias cinematicas proliferam; jogos eletronicos, telefonia, internet, telas de tv como
também entre inUmeras outras possibilidades tecnoldgicas. Meios e formas de transmissao se
ampliam e sdo aperfeicoados para acomodar uma nova geracdo de producdes. Malhas de
satélites, cabos de fibra Optica, redes infoeletrdnicas garantem a interconexdo do planeta em
tempo real. Interligar e integrar sdo procedimentos pertinentes aos complexos de difuséo que
concatenam partes das totalidades procurando unificad-las em torno de determinadas

significacoes.

Conformados em diferentes formatos, os contetdos imprimem sintaxes dos elementos visuais
marcados por transformacdes advindas do avanco tecnologico. Novas formas de organizacéao
possibilitam associacGes e articulacdes através de remissGes. Entendendo cinema como a

escrita do movimento, estamos diante de um sistema dinamico, que reage as contingéncias de
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sua historia e se transforma em conformidade com os novos desafios que lhe lanca a
sociedade. A sétima arte vive um momento de ruptura com as formas e as praticas fossilizadas
e busca solugbes inovadoras para reafirmar sua modernidade. Machado afirma que a
incorporagéo da eletronica vem se dando desde os anos 1970; alguns realizadores mesclam
tecnologias descobrindo novas possibilidades e uma outra maneira de produzir algo diverso.

A transformacéo por que passa hoje o cinema afeta todos os aspectos de sua
manifestacdo, da elaboracdo da imagem aos modos de producdo e
distribuicdo, da semiose a economia. (Machado, 2007: 213).

Do Analdgico ao Digital

A globalizacdo ndo € um fato novo; transmitir mensagens através de extensas faixas de espaco
tampouco é uma pratica nova. O nascimento do fendmeno acompanhou a expansdo do
mercantilismo nos séculos XV e XVI, firmando-se nos séculos XVI1I, XVIII e XV X e obtendo
algumas das caracteristicas que mantém até hoje, afirma Thompson. Mas um dos aspectos
fundamentais da comunicacdo no mundo moderno € acontecer numa escala cada vez mais
global. A raga humana, principal agente de tranformacdo e manutengdo da biosfera, esta se
tornando um superorganismo a construir sua unidade através do ciberespaco, aponta Lévy,
que define o fenbmeno como

0 novo meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da
comunicacgdo digital, mas também o universo oceénico de informacGes que
ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui 0 conjunto
de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento
do ciberespaco. (Lévy, 1999:17)

A fase da comunicacdo e da informacdo digital ou ubiqliidade p6s-moderna ¢ marcada pelo
surgimento da tecnologia digital, afirma André Lemos. A telepresenca, os mundos virtuais, o
tempo instantaneo, a abolicdo do espaco fisico e todos os demais poderes de transcendéncia e
de controle simbolico do espaco e do tempo entram em jogo. (LEMOS, 2008, pag. 53). A
evolucdo humana € fruto do movimento perpétuo e infindavel onde a técnica torna-se
responsavel pela criacdo da cultura; o meio natural sofre transformacdes impondo limites as
atividades técnicas. As novas tecnologias, presentes em todas as praticas contemporaneas,
tornam-se vetores das experiéncias estéticas, no sentido de arte, do belo, promovendo a

comunh&o e o compartilhamento de emogdes. (Lemos, 2008: 17).
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Para Morin, o tema comunicacdo s6 faz sentido quando abordado em conexd@ com outros
fendmenos socio-culturais e politicos. Na era da mundializacdo ou da globalizacéo, o papel
exercido pelo desenvolvimento dos meios de comunicacdo e das tecnologias digitais é
essencial. A comunicacdo ndo existe isoladamente, estda sempre em relagdo com outros
segmentos assim como a linguagem exige o exame da interface da comunicacdo com outras
areas do conhecimento. A caréncia de conhecimento, gerada pela insuficiéncia de organizacéo
na construcdo de mensagens, decorre do excesso de informacdo. Enquanto o discurso euférico
anuncia que “tudo comunica”, o autor afirma que quanto mais avangados s&o os meios de
comunicacdo, menos hd compreensdo. A compreensao ndo esta ligada a materialidade da
comunicacdo mas, ao social, ao politico, ao existencial. Ha que se estabelecer diferencas entre
comunicacdo, informacéo, conhecimento e compreensdo, sugere o autor.

A sabedoria é a capacidade de integrar, incorporar conhecimentos a vida
cotidiana. Estamos vivenciando uma degradacdo do conhecimento na/pela
informacdo, acarretando uma degradacdo da arte de viver no/pelo
conhecimento. Precisamos separar todas essas nogdes para melhor
compreendé-las e pratica-las. A compreensdo humana é um tipo de
conhecimento que necessita de uma relacdo subjetiva com o Outro, de
simpatia, o que é favorecido, talvez, pela projecéo, pela identificacdo, como
ocorre gquando vamos ao cinema e simpatizamos com 0S personagens. A
compreensdo, mais do que a comunicagdo, ou em conseqiiéncia desta, € 0
grande problema atual da humanidade. (Morin, 2003: 8)

Para o0 autor, a comunicacdo depende de meio; os fins podem estimular a decodificacdo das
mensagens. Ja a compreensdo pode estar aquém ou além disso tudo, podendo vir da
compaixdo, de uma simpatia ou do um amor, ja que o componente afetivo é ai fundamental.
Ao se falar exageradamente em nossa época da hegemonia da midia, instaura-se uma
concepgao que, segundo ele “ndo compreende bem o fendmeno e isola o papel dos meios de
comunicagdo, dando a estes uma autonomia exagerada. E um cliché que atravessou o século

XX e, apesar dos esforcos de pesquisa, ndo foi dissipado” (Morin, 2003: 8).

O cinema digital € um processo em aperfeicoamento. As uUltimas décadas foram marcadas
pelo surgimento de novas tecnologias responsaveis pela aquisi¢cdo, processamento e
finalizacdo de imagens. Sensores ocupam o papel do negativo cinematografico nas cameras
digitais e respondem por formatos, enquadramentos, pontos eletonicos, fotossensibilidade e,

consequentemente, latitudes de contraste.
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O processo de vanguarda transforma as imagens em sinais eletrénicos engquanto no suporte
tradicional, o negativo € sensibilizado, as imagens estdo impressas no acetato. Softwares e
ferramentas digitais estdo integrados no tratamento de imagens. Plataformas com estruturas
hardware modulares destinam-se ao mercado do restauro e coOpia/conversdo de produtos
audiovisuais onde a intermediacdo digital estd também inserida. Ferramentas de visualizacdo
e anotacdo acrescentam capacidades de analise de pixels, histogramas e curvas de correcao de
cor, permitindo reverter instantaneamente operacdes ja aplicadas. Classicos como “O Magico
de Oz”, “Dr. Strangelove”, “King Kong” e “O Poderoso Chefdo” sdo exemplos de obras

restauradas.

Etapas de producdo, captacdo de imagens e som, edicdo e finalizacdo sofrem transformacoes
para atender as midias contemporaneas. As moviolas utilizadas nas montagens
cinematogréficas concorrem com as ilhas de edicdo ndo-lineares dotadas de ferramentas

capazes de agregar inimeros recursos aos materiais audiovisuais.

Atualmente, as grandes telas exibem historias construidas sobre estruturas-teias. Narrativas
hipertextuais contemporaneas carregam uma forma de (des)organizagdo caracterizada pela
interatividade, descentramento, fragmentagdo, simultaneidade, anti ou multilinearidade. O
cinema torna-se laboratério de realizacdes criativas das teorias pds-modernas sobre texto e
imagem. Fatores econdmicos, tecnoldgicos e politicas de mercado fazem com que a industria
cinematogréfica abrace mais dois segmentos: o cinema eletrénico (E-cinema) e o cinema

digital (D-cinema). Aspectos de ordem estética e de natureza técnica entram em questéo.

Nas estruturas inovadoras as imagens reinventam-se, exibindo a capacidade impar de recriar-
se a cada fotograma. Fotoquimico, eletrénico e digital dialogam intimamente porque o
mercado busca reducdo nos orcamentos, otimizacdo nos processos de producdo,
armazenamento, distribuicdo do produto final e democratizacdo dos meios de producdo. As
obras audiovisuais apropriam-se das facilidades e vantagens que os processos hibridos
proporcionam. Fatores tecnoldgicos e estéticos sdo avaliados nas etapas de captacdo,
processamento e finalizacdo nas praticas de vanguarda. Com a disseminacgédo de equipamentos
digitais a producdo de imagens aumenta consideravelmente. O universo da cibercultura esta
ligado intimante ao fendmeno atual da proliferagédo de imagens. Fortalecido pelos poderosos
dispositivos de transmissdo, oferece um espago destinado a producdo de contetdos para
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displays de pequeno formato que exigem uma linguagem diferenciada daquela das TVs e
cinemas.

As formas expressivas deste final de século estdo sendo definidas em
primeiro lugar, pela insercdo de tecnologias da informatica na producéo, na
distribuicdo e no consumo de bens audiovisuais e, em segundo lugar, pelos
progressos no terreno das telecomunicagbes, com 0 consequente
estreitamento do tempo e do espaco em que se move 0 homem
contemporaneo. Ao lado dessas motivacdes de cardter infra-estrutural,
relativas aos meios de producdo, devem-se associar também outras de
carater cultural mais amplo e que poderiamos resumir como a consciéncia
de uma complexidade cada vez maior do pensamento e da vida, a descoberta
recente do comportamento instavel e cadtico do universo e o esfacelamento
das dicotomias classicas na divisdo social e politica do planeta (Machado,
2007: 236).

O processo tecnoldgico da convergéncia desmistifica a retorica da revolugdo digital nos anos
1990 que anunciou a substituicdo dos meios passivos pelos interativos, dos impérios
monoliticos dos meios de comunicacao de massa pelas forcas combinadas entre tecnologia e

natureza humana geradoras da pluralidade. Jenkins refere-se a convergéncia como

um fluxo de conteldos através de multiplos suportes midiaticos, a
cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase
qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento. Convergéncia
¢ uma palavra que consegue definir transformacdes tecnoldgicas,
mercadologicas, culturais e sociais (Jenkins, 2008: 27).

O emergente paradigma presume que novas e antigas midias irdo interagir de forma cada vez
mais complexa. Produtores e consumidores de informacgdes constroem contetdos a partir de
pedacos e fragmentos de informagdes extraidas do fluxo midiatico. Ferramentas como
celulares sdo utilizadas nas producdes, estratégias de lancamento e exibicdes de filmes o que
ndo decreta a morte das grandes salas. A inddstria cinematografica anuncia 0s jogos
eletronicos como meio de expandir a experiéncia narrativa. A convergéncia €, nesse sentido,
um conceito antigo assumindo novos significados, que opera como forga constante pela

unificagdo, mas sempre em dindmica tensao com a transformacao.

Os “algoritmos de visualizacdo”, nos produtos gerados e processados em computadores,
permitem restituir sob forma visivel o universo de pura abstracdo das matematicas, a0 mesmo
tempo em que possibilitam descrever numericamente as propriedades da imagem. Enquanto o

processo fotoquimico preocupa-se em exibir qualidade técnica, a producdo imagética

Eurorrexion Galicia-Norte de Portugal
NUMERO 74 NOVIEMBRE 2010 - ENERO 2011



RAZON Y PALABRA
Primera Revista Electrénica en América Latina Especializada en Comunicacién
www.razonypalabra.org.mx

computadorizada volta-se para a virtualidade, a baixa definicdo, instabilidade cromatica e
anamorfoses de suas figuras, afirma Machado.

A intervencdo do computador compreende, portanto, uma certa margem de
ambigiidade: o fato dele dispensar inteiramente a mediacdo da cAmera para
enunciacdo da imagem, de um lado, e as imensas possibilidades de
manipulacdo e metamorfose que ele abre, por outro, relativizam bastante o
seu apetite de realismo fotografico. Pode-se, com o computador, simular a
fotografia, se € isso o0 que se quer, mas pode-se também criar mundos
absolutamente irreais, mundos regidos por leis arbitrarias, até o limite da
abstracdo total. Pode-se também desintegrar imagens anteriormente
enunciadas por cameras, de modo a aproximar a imagem digital dos
processos formativos de natureza anamorfica, mais tipicos do video
(Machado, 2007: 232).

Espacos virtuais apresentam imagens, textos e sons que podem ser manipulados de diferentes
maneiras em quantidades infinitas. A disponibilidade instantanea pertinente as possibilidades
articulatorias que a interatividade agrega propde uma redefini¢cdo do papel do espectador que
passa a atuar como co-autor da obra que estd sempre em construcdo. Produtos audiovisuais
apropriam-se das bifurcadas estruturas combinatorias da hipermidia para firmar suas
caracteristicas de imprevisibilidade, multiplicidade e abertura. Estéticas, por exceléncia, da
metamorfose, o video e a computacdo gréafica permitem manipulagdes transgressivas e
interferéncias desarticuladoras sobre o registro bruto efetuado pelas cadmeras. Procedimentos
de pds-producdo congregam novos elementos que transformam significativamente a matéria
prima.

Fluidas, ruidosas, escorregadias e infinitamente manipulaveis, as imagens
eletrénicas, processadas digitalmente ja ndo autorizam um tratamento no
plano da mera referencialidade, do registro puro e simples. Nelas, o efeito
do real ndo se da com a mesma transparéncia e inocéncia com gque ocorre no
cinema. As anamorfoses e as dissolucdes de figuras, os imbricamentos de
imagens umas nas outras, as inser¢fes de textos escritos sobre as imagens,
os efeitos de edicdo ou collage, os jogos das met&foras e das metonimias, a
sintese direta da imagem no computador ndo sdo meros artificios de valor
decorativo, eles constituem, antes, 0s elementos de articulagdo do quadro
fotografico como sistema de expressdo (Machado, 2007: 248).

Imagens migram das grandes telas para ocupar espacos virtuais onde as formas se superpdem,
se embricam, se misturam, se articulam, caracterizando as poéticas da contemporaneidade.
Nasce a estética da saturacdo, do excesso, da instabilidade, monitorada em tempo real, que

configuram as sociedades da comunicagéo de vanguarda.
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O Cinema

Entendendo cinema como a arte da reproducdo do movimento, a partir da reconstrucdo dos
conceitos de espaco e tempo, percebe-se que a idéia habita no imaginario do homem ha muito
mais que um século. Desenhos produzidos por homens das cavernas representavam animais e
seus movimentos; para visualiza-los utilizavam a luz das tochas. Mais tarde, animacGes
produzidas em fitas transparentes eram projetadas com luz de velas; seqiéncias de desenhos
vistos por uma fresta num mecanismo giratério, criavam a ilusdo do movimento bem como a
sucessdo de chapas de projecdo da lanterna mégica e o teatro de sombras chinés. Realizar um

filme e projeta-lo é o que se convencionou chamar de cinema.

Novos realizadores buscam novos temas e outras formas para contar histérias, inspiram-se no
romance e no teatro fazendo surgir a narrativa e a linearidade. A linguagem autenticamente
nova e inerente ao cinema surge com o advento da montagem. A inovacdo oferece a

possibilidade de trazer ao espectador um novo significado através da alternancia entre planos.

A entrada do século XX é marcada pela liberagdo formal, um rompimento radical com a
tradi¢do. Em Zurich surge o dadaismo na Russia e na Italia o futurismo louva a velocidade do
mundo moderno. Duas décadas depois, o cinema é aclamado como a mais recente forma de
arte, desobedecendo leis estabelecidas pelo cinema classico. Os soviéticos, contaminados pela
revolugéo russa e inflamados pelo desejo de construir uma nova sociedade, buscam tentativas
de elaborar um cinema a servico da reconstrucéo da nacgdo e do projeto politico vitorioso nesta
revolucdo. Kulechov trabalna no processo de montagem, realiza experimentacfes
relacionando planos que geram diferentes significados. Trata-se de um método de exercitar
ritmo, gerar e exprimir significados onde o todo € maior que a soma das partes; a montagem
passa a caminhar com a idéia que analisa, critica, une e generaliza. Outros diretores também

se destacam como Pudovkin e Vertov.

Eisenstein afirma que arte é conflito; é a escritura dos sonhos sonhados pelo artista... € o
conflito entre a l6gica da forma orgéanica e a légica da forma racional (EISENSTEIN, 1990,
pag. 7). Em suas producdes, fortemente apoiadas em metaforas, pratica a montagem
conceitual decorrente de colisGes entre planos, imagens e sons. Fortemente ligado a mdsica e
ao teatro, o diretor cria relagdes que resultam a obra como uma sintese que traz em si
mecanismos presentes em todas as outras artes. Para Eisenstein o cinema tem como base o

conflito, espaco da fusédo entre o pensar e o0 sentir, um convite a reflexdo.
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(...) o devir do mundo dos sonhos, o afloramento do fantasma, a emergéncia
do imaginario e o que ele tem de gratuito, excéntrico e desejante, tudo isso,
enfim, que constitui o motor do movimento invisivel que conduz ao cinema
(Machado, 2007: 15).

Imagens que falam através do olhar. Uma linguagem universal e realizadores em busca do
especifico cinematografico filmes que interiorizavam desejos e conquistas de vanguarda,
marcados pela poesia do surrealismo com dosagem experimental, formalista e anti-burguesa.
Leger, Duchamp, Cocteau e Bufiuel assinam as producgdes desta época.

Hollywood domina o mercado; a inddstria acolhe profissionais do mundo inteiro gerando
grande intercambio cultural. Avangos tecnoldgicos no som e transformagfes na imagem
surgem nos filmes de diretores como John Ford e Alfred Hitchcock. Orson Welles explora a
profundidade de campo em planos abertos e ininterruptos; constroi cenas mais realistas e
objetivas onde o mundo é representado em dimensdes espaciais e temporais de forma inteira,
macica e plena proporcionando liberdade de fruicdo ao espectador que deixa de ser um
prisioneiro da decupagem e da montagem.

O cinema moderno, assinado por Antonioni, Bertolucci, Fellini e Pasolini, € marcado pelo
neo-realismo italiano de diretores como Rosselini, Visconti e Vitério De Sica, O impacto nas
grandes telas € ocasionado por imagens que exercem a fun¢do de compor o mundo e ndo mais
construi-lo. A montagem deixa de desempenhar seu papel discursivo passando a ser até
proibida em inUmeras obras. Como consequéncia deste momento significativo nos anos 60,
novos realizadores retomam regras do cinema classico, recuperam experiéncias de vanguarda
como Vertov e Eisenstein, fazendo nascer uma identidade diferente daquela hegemdnica

criada pelos norte-americanos.

Em 1970 uma nova fase da histéria do cinema toma o poder, liberdade estilistica, narrativa e
tematica trazem vontades de renovacgdo a servico do espetacular e do efeito das tecnologias
avancadas. Coppola, Spielberg, De Palma, Friedkin produzem obras com especulariza¢tes
exacerbadas e imersdes sensoriais que antecedem dinamicas de individuacdo e de
globalizacdo que subvertem a ordem do mundo a partir dos anos 80 (Lipovetsky, 2009: 22).

A mutacdo hipermoderna se caracteriza por envolver, num movimento
sincrénico e global, as tecnologias e 0s meios de comunicacao, a economia
e a cultura, o consumo e a estética. O cinema obedece a mesma dinadmica. E
no momento em que se afirmam o hipercapitalismo, a hipermidia e o
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hiperconsumo globalizados que o cinema inicia, precisamente, sua carreira
de tela global (Lipovetsky, 2009: 23).

Imagens-sensacdo, citacGes, empréstimos formais fazem dos filmes testemunhas de uma
estética do excesso. A busca dos extremos, a multiplicacdo dos planos, a montagem, o
prolongamento e a saturacdo da faixa sonora caracterizam a logica de desregulacdo e de
complexificacdo formal do espaco-tempo filmico. Estrutura, narracdo, género, personagens e
demais reférencias coabitam cada vez mais com o atipico, gerando modos de narrativa
diversificados, multiformes, hibridos, plurais.

A expressao do extremo tende a se separar do julgamento moral em favor da
critica social de um tempo ele mesmo patologico e extremo. A imagem-
excesso ndo se constroi mais sobre um fundo metafisico ou como figura
humana imemorial: ela quer ilustrar a situacdo de uma sociedade em que 0s
individuos s&o vitimas ou escravos de um universo desustruturado, feito de
liberdades e de estimulos multiplos. O excesso arquetipico, dionisiaco ou
satanico, cedeu lugar ao excesso de uma época historica patogénica, a da
hipermodernidade individualista. E nesse contexto que se proliferam os
temas e imagens das anomalias paroxisticas (Lipovetsky, 2009: 81).

Parafraseando Umberto Eco, 0 cinema € a mais poderosa mentira ja criada pela humanidade
(GERBASE, 2003, pag. 48). Novas formas de producdo, de espetaculo, de fruicdo, de
propostas estéticas, géneros e escolas pulverizam os complexos sistemas de significacdo de
vanguarda. A linguagem cinematografia vive a hibridacdo entre tecnologias analdgicas e
digitais porém, os produtos audiovisuais continuam sendo manipula¢cfes de instrumentos que
permitem captacdo, armazenamento e a distribuicdo de imagens em movimento e sons
sincronizados, reconheciveis como rearranjos dos velhos elementos de 1929. Transitoriedade,
movimento, devir sdo conceitos inseparaveis da condicdo humana. As tecnologias
materializam pensamentos, possibitando novas formas de representar o mundo. As imagens
digitais, advindas da aceleracdo de um movimento que tem origens na idéia de Modernidade,

experimentam momentos culminantes de seus equivalentes analégicos.

“Buena Vista Social Club”, documentario dirigido por Win Wenders, foi realizado em
Havana, Amsterda e Nova York; um grupo de velhos musicos cubanos ganham as telas em
1999. Filmar inteiramente com tecnologia digital, viabilizou o projeto que, aclamado pela
critica especializada, ganhou o prémio de melhor documentario no European Film Awards.

Desencadeou uma verdadeira febre de produtos audiovisuais com tecnologia digital como
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“Moro no Brasil” e “Brasileirinho” do finlandés Mika Kaurisméki como também a série “The

Blues” produzida por Martin Scorsese.

O sistema chamado 5D Colossus foi especialmente desenvolvido para a colorizagéo do longa
metragem “O Senhor dos Anéis” pelo colorista Peter Doyle na etapa inicial do filme em
parceria com a 5D, fabricante londrino de sistemas para efeitos especiais. Doyle e o0s
engenheiros da empresa New Line criam ferramentas especificas para atender as necessidades
do projeto; promover mudangas na textura da imagem, transformando a realidade em fantasia.
Areas especificas no espaco de cor, como o azul lavanda das cenas do Lothlorien, o azul
esverdeado da sequéncia no vale Weathertop e 0 magenta da cidade de Rivendel foram
alteradas. As cores do prologo do filme, desenhadas justamente para insinuar cenas antigas de
guerra, fogem dos cliché de filmes em preto e branco. Tons de pele e armaduras douradas
com preto neblina e brancos fluorescentes sdo realcados e acrescidos de suavidade.

O sistema permite o0 acesso instantaneo de qualquer imagem em varios formatos,
possibilitando a insercdo de efeitos visuais de pos-producdo para cinema, cinema digital,
HDTV e SDTV, combinando ferramentas de processamento de imagens avancadas, em
ambientes flexiveis e extremamente interativos. (Guimardes, 2008: 135). A interface e
ferramentas possibilitam interconectividade com outras plataformas, ferramentas avancadas
de recorte, corregdo de cor, pintura, rotoscopia, estabilizagdo de imagens, captura de
movimento de camera e TimeTwister, que modificam a velocidade das imagens de forma

progressiva estdo disponiveis.

Hoje, o produto audiovisual inclui a telefonia e a internet, gracas aos avangos tecnoldgicos e
mudangas nos habitos de consumo. O produto tem autonomia em relagdo ao proprio suporte.
O acesso a producdo mundial é imediato. Entretanto, a matéria prima filme nao deixou de ser
um protétipo, portanto sem a garantia de um resultado eficaz. O alto risco faz parte da

natureza do cinema.

Os Cinemas

O produto audiovisual é um processo que intenciona trocas comunicacionais, trabalha com
estimulos sensoriais da audicdo e da visdo. Formas classicas de expressdo rendem-se a
subversdo radical dos seus proprios elementos constitutivos. Meio e linguagem evoluem

cotidianamente abrindo espaco para as novas midias.
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As novas tecnologias de comunicacao e de informagéo, ou as novas midias,
abriram-se também para as possibilidades de contar histdrias. Assim como
no caso do cinema, no periodo inicial do contar histérias através das novas
midias, as histdrias eram mais simples. Porém, agora, elas sdo contadas de
maneira complexa, isto &, gracas aos recursos das novas midias, podem ser
apresentadas por diversos pontos de vista, com historias paralelas, com
possibilidades de interferéncia na narrativa, com opcdes de continuidade e
descontinuidade da narrativa e muito mais (Gosciola, 2008: 17).

Videos e cinemas digitais, ambientes virtuais, sites, games, telefonia, animagdes com imagens
reais e sintéticas, instalagdes contam historias através de narrativas audiovisuais ndo-lineares
e interativas gerando as matrizes da hipermidia. O espago de representacdo € ocupado pelos
recursos inovadores das poéticas tecnoldgicas. Texturas sonoras, imagens simultaneas e textos
pactuam e embatem-se para compor um tecido de rara complexidade. A permuta dos aspectos
unitarios e sistematicos pelas categorias pluridimensionais, instaveis e mutaveis, evidencia a
maxima concentracdo de informag¢fes num minimo de espago-tempo e a auséncia quase

absoluta de qualquer integridade estrutural ou de sistematizagdo tematica ou estilistica.

O universo hipermidiatico € uma conciliacdo de meios, onde cada apresentacdo de um novo
contetdo provoca rompimento na linearidade de expressdo. O cruzamento e a hibridizacao de
conteidos produzem potencializagBes comunicacionais dos meios. As relacdes estruturantes
de sentidos na midia digital s&o mecanismos de comunicagdo e linguagem. A digitalizacdo
também permite a organizacdo dos fluxos informacionais, por isso outro grande poder da
hipermidia est4 na capacidade de armazenamento de dados. Infinitas versdes virtuais brotam
na medida em que o usudrio atua como co-autor. Isso s6 torna-se possivel devido a estrutura
de carater hiper, ndo-seqliencial e multidimensional (Santaella, 2001: 393).

E a hipermidia que, principalmente, se materializa e se organiza pelo uso
que se faz dela por intermédio de seu usuario, agente importante e
imprescindivel para o seu desenvolvimento. A hipermidia € um processo
comunicacional que depende do relacionamento entre seus diversos
conteudos e seu usuario. A hipermidia que ndo esta em uso por alguma
pessoa ou um grupo delas é apenas um banco de dados, um repositério de
conteudos (Gosciola, 2008: 21).

As redes digitais e seus produtos sdo veiculos e programas de comunicacdo diretamente
estruturados por recursos tecnoldgicos. Contetidos que se organizam, relacionam-se e sdo
compartilhados, formam um sistema de conexdes que fomenta troca de informagodes. As telas
convertem-se em espacos que exibem dialogos entre imagens marcadas por eventos

simultaneos de procedimentos diversos e seus aficionados. O hibridismo decorrente da
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amalgama analdgica-digital, das sintetizacGes geradas pela hipertecnologia e a sofisticacéo e
miniaturizacdo dos equipamentos transfiguram o cenario audiovisual.

Em 1995, a Disney, que reinava sozinha no mundo da animacéo tradicional
desde os anos 1930, teve que se associar, para ndo perder a lideranca, a
Pixar, mestre das novas tecnologias, para produzir o primeiro longa-
metragem inteiramente realizado em computador, Toy Story. Desde entéo, a
méaquina informatica de produzir imagens animadas ndo cessou de
progredir, chegando a técnicas como a motion capture, experimentada em
2004 em O expresso polar de Robert Zemeckis, que registra através de
captores a acdo de verdadeiros atores para retranscrevé-la informaticamente
sob forma animada, ao infinito (Lipovetsky, 2009: 51).

Trocas, referéncias, formas culturais se multiplicam e deslocam-se através de circunvolugdes.
O trajeto das praticas, em vias polissémicas, das grandes telas para as pequenas e vice-versa,
contribui para a construcdo das linguagens cinematograficas e hipermidiaticas. Ambas
congregam elementos que ora se coadunam ora ndo diante do espectador. Testemunhas que
direcionam olhares para um unico ponto luminoso onde imagens séo projetadas dentro de uma

sala escura, diferencam daquelas cujas condicdes de recepcao sao outras.

Os Cinemas tendem a se configurar mais como processos do que como produtos e, essas
contingéncias reclamam um tratamento fundamentalmente descontinuo e fragmentario na
construcdo das narrativas. Enquanto o Cinema assume condic@es lineares, progressivas, com
efeitos de continuidade rigidamente amarrados, a producdo destinada as pequenas telas é tanto
mais rica de conseqliéncias quanto mais sua estrutura se mostra aberta a intervencdo do
espectador, quanto mais solicita o concurso deste Ultimo para colocar em agdo a maquina
articulatoria de sentidos, até mesmo com a manipulacdo fisica de equipamentos (Machado,
2007: 199).

Em 1995, foi lancado o filme Mr. Payback considerado o primeiro cinema
interativo. Escrito e dirigido por Bob Galé, esse filme foi distribuido e
produzido pela Interfilm, Inc. e pela Sony News Technologies, em 25 salas
da Interfim, cujas poltronas (aproximadamente 80 por sala) tinham botdes e
joysticks para controlar a historia — que correspondia a decisdo da maioria —
durante os 20 minutos de duracdo da obra, bastante criticada pela auséncia
de enredo (Gosciola, 2008: 58).

A década de 1990 foi marcada por experiéncias procedentes dos produtos de entretenimento e
informagdo. Curiosos investigam a interagdo entre meios aproximando-os significativamente.
Em 1996, nos Estados Unidos, iniciam as transmissdes de TV digital em HDTV e o

lancamento da tecnologia Set-top Box que permite ao espectador navegar na Web pelo
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aparelho de TV. Em meados de 2000, acontece a primeira veiculacdo do cinema digital pela
Internet; a animagdo “Titan, After Earth” utiliza desenhos feitos a médo e computacdo gréafica
em seus 94 minutos de duracéo realizados por Don Bluth e Gary Goldman.

Em 2000, a CBS canadense transmitiu a série Drop the Beat, que possuia
uma trama fixa, mas oferecia acesso a outras informacdes pela Web como
making of e chats. No fim do mesmo ano, foi exibido o D-dag, um drama
interativo, dirigido por Soren Kragh-Jacobsen, Kristian Levring, Thomas
Vinterberg e Lars von Trier, transmitido simultaneamente pelas sete
emissoras de TV dinamarquesas. Os espectadores acompanhavam um dos
quatro personagens, cada qual dirigido por um dos diretores. Os videos
foram transmitidos em tempo real. O espectador poderia mudar de um canal
para 0 outro e acompanhar as histdrias quantas vezes e quando quisesse ou
para outros canais para conhecer melhor os personagens e as relagdes entre
eles. Configurava-se, assim, o espectador/editor e, certamente, naquela noite
ninguém viu o mesmo video (Gosciola, 2008: 65).

O adjetivo “usudario” agrega-se ao substantivo “espectador” que interage, cada vez mais, com
ambientes de imersdo audiovisual. Em 1998, “The X-Files” de Chris Carter, migra dos
episddios televisivos para as grandes telas e para 0os games. O processo de producdo da obra
hipermididtica, composta por sete CD-ROMs, envolveu uma equipe de roteiristas,
programadores, designers graficos, editores além dos profissionais que também assinam a
ficha técnica de um filme como diretor, produtores, diretor de fotografia e outros. Em 2001, o
video-instalacdo “Deine Welt in meinen Tranen” de Jan Speckenbach e Birk Weiberg
apresentou no C3-Center for Culture & Comunication em Budapeste, imagens capturadas
digitalmente por quatro fotdgrafos. A cada dia, durante dois meses, uma nova edigdo da

mesma historia sempre contada de forma diferente, era exibida.

Experiéncias de vanguarda beneficiam o cruzamento dos setores, cada dia mais numeroso e
freqiiente. O desenvolvimento favorece a hibridacdo e as fronteiras se tornam vaporosas,
edificado novos modelos de comunicacdo. As telas ressurgem como ambientes onde se
inventam formas de expressdo que convidam os espectadores a refazer os contornos das

imagens que imitam o “real”.
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