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RESUMO

Esta tese tem por objetivo refletir acerca de uemlé@ncia espectral existente no
audiovisual neobarroco contemporaneo, em espeaificuele que circula no YouTube. A
afirmacdo da existéncia de tal tendéncia € dederma percep¢do de que neste cenario ha
uma mistura de diferentes tipos de imagens em sidentados com imagens de arquivo e
em videos tecnicamente originais (gravados com i@ngeie buscam referéncias claras em
materiais feitos anteriormente. Além disso, portégio, observa-se um recorrente retorno de
imagens, diretas ou indiretas, por repeticdo oudierenca, que vém criando um “estado-
fantasma” imagético, no qual vivem, morrem e seimeuxtam as imagens. Os fantasmas séo
(ou ndo) reconhecidos na memoria por conta de insgenbranca do que vemos naquilo
qgue nos olha. Esses videos se encontram, ladm @ ladacronicamente, na mesma interface
(a do YouTube), e disputam igualitariamente o @#se de espectadores-usuarios. As
montagens praticadas foram aqui analisadas e tahete pelo viés fantasmagérico, nas
seguintes imagens dialéticasiagem-de-arquivo, imagem-fantasma direta, imagamatma
indireta e imagem-fantasma indefinid® metodologia utilizada implicou a articulacdo de
procedimentos intuitivos (Bergson), cartografic&er(jamin), desconstrutivos (Derrida) e
dissecatorios (Kilpp).

Palavras-chave: Audiovisual neobarroco contempeorar@ontagio. Arquivo. Fantasma.

Memoria. YouTube.



ABSTRACT

This thesis aims to reflect about an existing spédrend in contemporary neo-
baroque audiovisual, in particular the one cirénotaton YouTube. The affirmation of the
existence of such a trend is due to the perceghanin this setting there is a mixture of
different types of video footage mounted with avahfootage and technically original videos
(recorded with camera) seeking clear referencgsaniously made materiain addition, by
contagion, there is a recurring return of imagesgctly or indirectly, by repetition or by
difference, that are creating an imagistic "ghaates, in which the images live, die and move
around. The ghosts are (or not) recognized in mgrfarremembrance images of what we
see in what looks at us. These videos are, sidsidgy and anachronistically, in the same
interface (YouTube), and compete equally for therest of viewers-user§he montages
were analyzed and organized into a constellatiorgugh a ghostly bias, in the following
dialectical imagesfile-image, direct ghost-image, indirect ghost-ireandundefined ghost-
image. The methodology employed involved the articulatiof intuitive (Bergson),

cartographic (Benjamin), deconstructive (Derrida] dissecative (Kilpp) procedures.

Keywords: Contemporary neo-baroque audiovisual. t&pon. File. Ghost. Memory.
YouTube.
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1 INTRODUCAO

A paisagem audiovisual de nosso tempo inclui paslukealizados em diversos
suportes, mixados e remixados. Essas imagens pedente fotografias, de filmes, de
configuracbes gréficas, de televisdo, de cameraggdéncia etc. Além disso, tais materiais,
gquando acessados na internet, encontram-se emmwigtihancas que 0s tornam todos
contemporaneos (nos termos de Agamben, 2009)ndituse anacronicamente numa mesma
interface espacial e portanto disputando iguaditaente o interesse do espectador-usuario.
No conjunto, € possivel entendé-los em sua apanente disparatada estética como uma
diversidade-unidade propria da nossa idade neatza(nos termos de Calabrese, 1987).

Além disso, tudo o que € acessado pelo espectadaria do YouTube relaciona-se
necessariamente a premissa do arquivamento, msagsim (tornando-se dados numéricos
binarios) que um video (no caso da plataforma eest§o) pode ser postado. Ou seja, todas e
quaisquer imagens em movimento, jA ao serem dapasitna plataforma, mudam de
natureza, sendo codificadas digitalmente para dssisncaracteristicas técnicas necessarias a
sua reproducao — seja a reproducdo do materiah assno postado, seja em uma possivel
mixagem.

Nesta tese, inscrita na Linha de Pesquisa MidR®eessos Audiovisuais, as imagens
sao tomadas como arquivos em pelo menos dois senftitiais: um baseado no suporte, ou
seja, na organizacéo de codigos binarios que d&mafas imagens que estdo armazenadas na
midia digital (por este viés, tudo que € acessadto arquivo); outro que observa os produtos
audiovisuais guardados na internet a partir de omaaodria que € fundamental para agir no
presente.

A questao de partida dessa tese foi justamente ‘egsd € a natureza do audiovisual
que emerge do YouTube?” Ainda em seu inicio, a fesassombrada pela conjetura de
tratar-se em grande parte de videos que se realizpantir de fantasmas de si e de outros,
sendo que desde o comeco cada vez mais se confiravau, de fato, em muitos videos, o
comparecimento macico de fantasmas de diferentsnsr Por isso, decidi tomar como
objeto de pesquisa e problematizar a tendénciaurérs) espectral do audiovisual
contemporaneo no YouTube, a partir de uma cartegods arquivos e fantasmas que fui
autenticando nos videos enquanto flanava pelafptata.

A proposta metodolégica desenvolvida para esta éste baseada num fluxo que
continuamente mudou e continua mudando a mim, ao obgeto e a0 meu corpude

pesquisa, assim como o problema proposto tambénafédado significativamente. Isso
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ocorreu na duracdo do pesquisador em sua relagdoosomateriais, ou seja, moveu-se
durante a experiéncia daquilo que eu vi e do quevimgetanto nos empreendimentos
empiricos quanto nas teorias.

O percurso da pesquisa seguiu minha intuicdo,madaucomo meétodo, no qual
procurei atentamente me situar na duracdo a mtexperiéncia dos dados imediatos da
consciéncia, entendendo que s6 a intuicdo, segBadgson (2006b), € capaz de alcancar e
conectar a duracao interior do pesquisador comabjixo.

Nesse método, entende-se haver no objeto percépbystividades) que afectam
(subjetivamente) o pesquisador e, porque perceptagectos sdo as duas tendéncias da
imagem da coisa, esse € 0 modo de pensar 0os pesblaais em termos de tempo (duracao)
do que em termos de espaco (suas atualizacOes téaanaEste € um dos critérios para
entender conceitos que aparecerao resumidamentecoorer do texto como “ver e ser visto
pelo objeto”.

Esse método foi conjugado com o proposto por Benjdg006), segundo o qual o
conhecimento se produz em relampago, acontecimémg@ht O conhecimento se da
quando, ao nos perdermos do habito, percebemosqgakmos desorienta, que nos leva a
inventar a critica da imagem (imagem critica ougema dialética).

Nos dois casos, trata-se de transcender o halgitmde o qual qualquer coisa sempre
€ reduzida, pela necessidade de agir, ao mesm@da se inventa, nada muda, nada
produz/inventa coisas. Nos dois casos recomentaysa estranho o que é familiar, e correr
o risco de perder-se no que € familiar com visteac@ntecimento da diferenca.

A intuicdo é um método que esté diretamenteligadiferenca. “Como tal, ela ndo é
um ato unico, ela nos propde uma pluralidade ds, atma pluralidade de esforcos e de
direcbes” (Deleuze, 2006, p. 48). Dessa formaopgsta metodologica deste estudo iniciou
pela intuicdo e avancou com outros procedimentdedolgicos que se fizeram necessarios,
demandados pelos préprios objetos empiricos.

Nos objetos empiricos de minha pesquisa, a difarele grau se produziu no espago
(nas interfaces do YouTube), mas necessitei, paen@é-los, de encontrar neles novamente
a duracdo, o que neles é a “tendéncia durantetjusadoura, ou a nuanca de que nos fala
Bergson.

A intuicdo € um ato simples e que possui uma niuitilade qualitativa e virtual. Ela
nos da a ver, portanto, pontos de vista multiffosesta suposta liberdade que esta o poder de
decisdo do pesquisador: no ato de constituir seaprips problemas. Talvez um dos

primeiros passos fundamentais metodologicamengecséle colocar um problema, mais do
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que resolvé-lo. Assim, 0 processo de pesquisa prooesso de colocacdo de problemas, de
invencdo. Segundo Deleuze (2004, p. 9) “o probleamasempre a solugdo que ele merece
em funcdo da maneira pela qual é colocado”. Partaptando bem colocado, um problema
tende a se resolver por si mesmo.

Neste ponto, é fundamental explicitar como foistarido o misto da pesquisa que é,
em ultima instancia, o objeto da pesquisa. O négdividido em atual, no qual se apresentam
as diferencas de grau, e virtual, no qual estatifagencas de natureza. Assim, € nos videos
do YouTube que vou procurar encontrar virtualidaglescuti-las. E nesses atualizados “no
espaco/no que age” que busquei perceber aquiloelas me afeta, qualidades espraiadas nos
videos, muitas vezes minoritariamente, que duragues posso constelar (re-unir ou re-
lacionar) em um mesmo devir. Nesse sentido € querseebe nessa pesquisa a viravolta e a
reviravolta propostas por Bergson em seu método.

A linha afeto-lembrangca-memadria moveu a pesqeisedirecao ao seu futuro.

Se, como disse, quando bem colocado, um problemde & se resolver por si mesmo,
ao inventar o problema estou, ao mesmo tempo,diarmaterial que pesquiso. Intuia haver
uma memoaria compartilhada nos videos do YouTubeéquedamental para a realizacéo de
gualguer mix ou remix, pois alguns contagiam todlba. meio em que circulam milhares de
produtos audiovisuais torna possivel que muitasgasstenham acesso a tais materiais e que,
de certa forma, isso seja fator importante parasguespalhem (de forma rizomatica) por
quaisquer locais novos que conte com produtores/goi@tualizando e tornando novamente
Uteis imagens de arquivo.

Por isso entendi que o pensamento rizomatico éequas adequado a pesquisa em
questdo: primeiro, porque o YouTube é um sisteratalie atualizacbes rizoméaticas de
imagens da memoria (imagens-lembranca); segundgu@aonele ha que se criar (nessa
pesquisa) alguns nos do rizoma. “E criando cerdeosstabilidade momentanea no caos, ao
que denominamos de zona de duracdo, que o cadd@rgireende sua tarefa” (AMADOR &
FONSECA, 2009, p. 4). Dessa maneira, primeiro cofet materiais audiovisuais, 0s quais
saltaram aos meus olhos sedentos por fantasmaseh@rima do audiovisual pré-internet.
Movido primeiro por certo saudosismo, acabei saftuei capturado por outras duracdes, que
acabei constelando em qualidades recorrentes qeegem de videos disponibilizados no
YouTube. Nesse processo, 0 contigio, a lembrangamalgens anteriores e 0 esquecimento
do mundo da vida, levaram a pensar que memoria adithpda no YouTube se trata

efetivamente da memoéria do mundo audiovisual, edadmemadria do mundo da vida.
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N&o é que o passado lanca sua luz sobre o preseige 0 presente lanca
sua luz sobre o passado; mas a imagem € aquilaera gcorrido encontra

0 agora num lampejo, formando uma constelacdo. Ema®o palavras: a

imagem é a dialética na imobilidade. Pois, enquantelacdo do presente
com o passado € puramente temporal e continudgagioedo ocorrido com

0 agora é dialética — ndo é uma progressao, ersgnimagem, que salta. —
Somente as imagens dialéticas sdo imagens aute(ista é: ndo-arcaicas),
e o lugar onde as encontramos é a linguagem. (BENNA2006, p. 504).

Os mapas que surgem a partir do tipo de cartogoadposta por Benjamin sdo como
constelacdes. Tratam de imagens dialéticas queiotems passado e presente (em
coalescéncia), permitindo iluminar toda uma coags@®. Segundo Bolle (2013), ha um
género inventado por Benjamin chamado de “imagenpedesamento”, o qual opera com
combinacdes de elementos de diversas areas. E ritaeda metropole que pode ser
transformada em um médium-de-reflexdo. Assim aatiiste tipo de procedimento como algo
que possa ajudar no desenvolvimento de reflexdagacla utilizacdo dos fantasmas e seus
desdobramentos.

Encontrando as propostas de Derrida neste canmmdtodologico, percebo que a
nocdo de desconstrucdo esta diretamente ligaddactama proposta de metodologia utilizada
nesta tese, pois se trata de um movimento quedtahrélacdo com a das cartografias.

Percebo, ainda, uma necessidade de avancar conmag principios epistemoldgicos.
Para isso, a metodologia das molduras propostaKigpp (2010) se torna produtiva,
mostrando diferentes aspectos nas imagens redt@bzé&e arquivo) ou naquelas que sao
contaminadas por imagens anteriores a elas (nmagens baseadas em outras existentes). A
partir de uma formulacdo que se apropriou dassd#asautora, autentiquei algumas molduras
gue perpassam esses tipos de imagens e os videas gontém. Esses construtos chamados
de ethicidades séo virtualidades que sO se attializaem mundos relacionados as imagens
de arquivo e aquelas que usam imagens ja realizadas base de sua criagao.

Para perceber melhor do que se estéa tratando aqui:

O eixo das molduras, molduracbes e emoldurameitesmolduras sao

entendidas como aqueles quadros ou territorioggiifisacdo que, na TV,

encontram-se em geral sobrepostas. As molduraé@eprecedimentos de
ordem técnica e estética que realizam certas memsago interior das

molduras. E os emolduramentos sdo agenciamentoseislos, que sao
pessoal e culturalmente diferenciados. Com as madde as molduracdes
procede-se a uma oferta de sentidos. (KILPP, 20118).

Nesta pesquisa, observamos aquilo que esta nadapdace que agencia os sentidos

atribuidos as imagens. Portanto, o reconhecimexgorsblduras parte da ideia de desconstruir
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para desnaturalizar o olhar, colocando em um pron@ano aquilo que no olhar habituado
faz parte de um segundo ou terceiro plano. Reiaveatualizar criativamente, para dar a ver
as molduras necessarias para o estudo.

Talvez um dos aspectos mais desafiadores do pmecpse esta sendo aqui relatado
seja auxiliar a pesquisa na formulagdo de concedbse asmagens-de-arquiva partir dos
fantasmas, assim como acerca idasgens-fantasmpor meio dos arquivos. A flexibilizacao
dos procedimentos metodolégicos adotada no processmu-se possivel a partir da
manutencado de rigorosos principios éticos e esgtide realizar a chamada “pesquisa da
pesquisa”’, algo que empreendemos em varios momeotprcesso.

Este relatério tem sua escrita dividida em trésitalys, acrescidos ainda das
consideracdes finais.

Para refletir acerca da contemporaneidade nealzaro audiovisual, o segundo
capitulo traz autores como Machado (2007) e Ler208§), com a finalidade de observar as
mudancas que aconteceram com 0 espectador e cealiza¢do audiovisual nas ultimas
décadas. Manovich (2001) também contribui paragremss a linguagem das novas midias,
as quais sao as responsaveis, em parte, pelos tipeesde producdes. Agamben (2009)
aparece com muita utilidade para definirmos o queoétemporaneo, pois os videos
observados nesta pesquisa fazem parte de uma énqarigue se desenrola no tempo. E
Calabrese (1987) auxilia na compreensao do ternubameoco, pois muitos materiais
audiovisuais de nosso tempo tém essa caracterig&tante presente, ou seja, sdo produtos
gue misturam diferentes técnicas e suportes. Eptia,discutir os arquivos que possibilitam
0 armazenamento, assim como a promessa que elestiésn mesmos para o futuro como
memoria, comparecem Foucault (1997), Derrida (20@&leuze (2005) e Bergson.
Manovich (2008) volta para trazer contribuicoesreabsoftwerizacdo e a sua influéncia nos
modos de producdo audiovisual. Ao final deste alpépresento a cartografia de videos feita
na pré-observacdo, uma primeira aproximacdo aesdog fantasmas que assombram a
paisagem audiovisual em videos do YouTube.

O capitulo trés aborda o tema da fantasmagoriaoasdal, partindo de uma
perspectiva que relaciona imagens do passado @daaacialidade de retornar a vida por

meio dos fantasmas. O enfoque principal relaciana-memadriaVale a pena destacar gue

a nocdo de fantasma usada nesta tese esta ligadal@o imaterial. E um fantasma que

esta_em virtualidade Entretanto, desenvolve-se uma abordagem quelliealbambém a

relacdo fantasmagorica ocorrente nas midias colawvid&o, cinema, fotografia e internet.

Partindo de uma consideracdo que diz que a fanggsraase nutre de passagens entre
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imagens, € aproximada a nocdo de alegoria em Benjgl®84), de forma a produzir
conceitos a partir de restos. Com base nissozaidutores como Deleuze (2006), Bergson
(2009) e Derrida (2001), os quais auxiliaram a persobre a coexisténcia de seéries
divergentes e as possibilidades de atualizacdasdisecom a utilizacdo de fantasmas. A
seguir apresento as proposi¢cdes de conceitos paragem-fantasma imagem-de-arquivo
utilizando como referéncia as construcdes tedtoaxadas por Felinto (2008) e por Baitello
Janior (2010). A origem dessas imagens € relacanadseguir, com aquilo que Flusser
(2007) chama de “lixo”. Nesse sentido, Didi-Hubenng2013) contribuiu decisivamente com
sua proposta de que a histdria da arte esta seegmmecando, e que isso pode acontecer de
diferentes formas, seja sobrevivendo ou renascendo.

O quarto capitulo trata da analise dos empiricps eistas a uma discussao sobre as
imagens dialéticas da cultura audiovisual contednea. Para isso, sdo propostas quatro
diferentes constelagbes (nos termos de Benjamippréir da dissecacdo de videos do
YouTube que possuem afinidades (as quais elegi® astsuas imagens e que tem relacdes
com arquivos e fantasmas. Neste ponto, desenvolis pragmaticamente 0s conceitos
deimagem-de-arquivo, imagem-fantasma direta, imagematma indireta&imagem-
fantasma indefinidaA partir de uma aproximagdo que se da entre esteseitos e sua
relacdo com uma cartografia de videos criada eeoiente para esta pesquisa, autentico
algumas molduras com o0s seguintes objetivos: ayrerer 0 que dura de audiovisual nos
materiais arquivados no YouTube e o que se atyatiyaobservar o que os videos do
YouTube pensam sobre a tendéncia fantasmagoriaadiovisual contemporaneo; e c) tentar
responder o que esses mesmos videos podem estangersobre a tecnocultura.

A proposta desta tese, ao final, ndo é chegagafathado. Nas consideracdes finais
apresento alguns apontamentos resultantes do pooespecifico que foi desenvolvido para
este estudo. A autenticidade desta pesquisa séicpgpelas escolhas do pesquisador,
apontando alguns caminhos possiveis de serem ssgpéla pesquisa de audiovisuais de
nossa tecnocultura a partir dos procedimentos rokigitos que adotei.
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2 CONTEMPORANEIDADE NEOBARROCA DO AUDIOVISUAL

Ha pouco mais de vinte anos tenho realizado e adtududiovisual, mesmo que
efetivamente isso tenha sido aprofundado teoriceemenminha pesquisa de mestrado, a qual
defendi em fevereiro de 2008. Meus estudos inigiaean uma época nha qual a pelicula
cinematografica de valor mais acessivel (como oef8p ja tinha sido substituida pelas
tecnologias analdgicas de video. Assim, tudo ofggie na década de 1990 tinha como base
as fitas magnéticas VHS (com 280 linhas de defmigi Super-VHS (com 400 linhas de
definicdo, sendo esta a mais comum entre realieajloA VHS era uma bitola domeéstica,
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prova disso é que todas as locadoras de filmegdlizavam para locacdo. A maior parte
daqueles que possuiam camera de video em casamenteusavam a VHS ou VHS-C (que
era uma VHS compacta para cameras menores). Conquatidade de imagem um pouco
melhor que a anterior, a Super-VHS era usada aeaf@rofissional por varias produtoras de
video, producdes para televisdo, assim como nass alé disciplinas de audiovisual na
universidade em que eu estava estudando.

Esta utilizacdo da Super-VHS se dava em um tenopquial j& havia outras bitolas
profissionais superiores sendo usadas em emisderdd/, como a U-Matic e a Betacam.
Entretanto, pelo custo, passei a lidar diretameoite uma camera Super-VHS e com ilhas de
edicdo lineares que montavam os videos desta hitokideo. A edigcdo era feita copiando
partes de cenas de uma ou mais fitas para umardegee resultava no video montado.

Naquele periodo, a possibilidade de producédo sistial com a utilizacdo de uma
camera de video era muito restrita aqueles queitlispn de bons recursos financeiros para
adquirir equipamentos e té-los em casa ou quell@En ou estudavam em cursos que
tinham ligacdo com o assunto. Além da producaopquinto a ser observado é que tanto a
distribuicdo quanto a exibicdo para grandes publiestavam restritas as emissoras de
televisdo e aos cinemas. Aquele material que redwisto nesses meios ficava conhecido por
um numero reduzido de pessoas em cineclubes osie&ps.

Mesmo que houvesse varios outros trabalhos seratbuzidos, os mesmos ndo se
tornavam conhecidos se nao fossem exibidos na graidia. O que chegava de diferente do
“padrdo comercial’” até o espectador era normalmpotemeio de alguma fita VHS que
alguém havia adquirido.

Além das novas produc¢fes, as quais possuiam pouesimentos e ndo chegavam
ao publico, outro exemplo da “falta de conhecerr@a ter visto” eram as aulas da disciplina
de cinema, nas quais o professor explicava as assawhematograficas, dava as suas
caracteristicas, mas na maior parte das vezesawasiapenas uma foto da producédo de um
filme. Portanto, conheciamos varios detalhes déamaibras sem nunca ter passado os olhos
em uma cena ou uma imagem em movimento de algimssfidos quais tratdvamos e
discutiamos. As obras audiovisuais nos olhavammsema termos olhado para elas. Um fato
inusitado se pensarmos nos dias atuais, onde gradite tudo é possivel de ser visto pela
internet.

Fora do circuito comercial que envolvia a televigdo cinema era quase impossivel
fazer um produto audiovisual que fosse assistiticagsse conhecido por um nimero grande

de pessoas. Se um video criado por quem nao estaga meio fosse observado por algum
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estudioso e rotulado como de alta qualidade, o mgmBsava a ser alvo de estudos, além de
ter seu status alterado.

A maior parte das producdes videograficas tinh&tolgs bem especificos, como a
exibicAo em alguma palestra, congresso ou concwasitados para o audiovisual. Dessa
forma, seus publicos eram bastante restritos, mepmofossem videos que imitavam a
estrutura de producéo de filmes para a realizagdmudas-metragens de ficcdo. Filmes deste
altimo tipo eram exibidos dentro de universidadesm sessdes organizadas em espacos de
cultura e arte. Vale a pena salientar que naqueleaéas producdes de longas-metragens para
cinema eram realizadas em peliculas de 35mm. »\ddwla ndo tinha chegado a grande
tela.

De forma rapida é possivel perceber como era oriceda producdo audiovisual
universitaria e de baixo orcamento no inicio daadécde 1990, fase na qual comecei a
desenvolver trabalhos tedricos e praticos sobrenmaat audiovisuais.

No cenério construido pelos meios de comunicagia década de 1990, a autoria das
obras audiovisuais tinha um nome ou uma empresaecata pelos espectadores. Os
programas que eram exibidos na televisdo abersad@v a assinatura da emissora ou de uma
produtora, no caso de se tratarem de séries infaartau filmes. No cinema se assistia a
producgdes que tinham o aval de estudios e diretBrasimbito mais restrito, outros materiais
exibidos em universidades, concursos ou mostrasyas sempre ligados aqueles que os
produziam. Dar uma assinatura as obras criadasreefopuma forma de se promover.
Portanto, naquela época era mais facil identificgrmqual pessoa ou qual empresa era
responsavel por determinado produto audiovisual.

A criacdo de um novo meio de comunicacéo audiolvisuaecou a alterar um pouco
as logicas de producao. A necessidade de resalvielemas de recepcédo de sinal de televisédo
foi o fator que iniciou o desenvolvimento da TV pesinatura no Brasil. Na década de 1960,
a regido serrana do Rio de Janeiro, mais espeuiicte as cidades de Teresopolis, Petropolis
e Friburgo, instalou antenas para captar as erasslar capital para distribuir sinal de audio e
video com boa qualidade, recebidos através de adede cabos coaxiais. Os usuarios que
recebiam este servico pagavam uma taxa mensalemiges semelhante a TV por assinatura.
Era um processo de radiodifusdo parecido ao guarfddém desenvolvido pela CNN e MTV
nos anos 1980.

Entretanto, foi na década de 1990, com a entradaat®les grupos de comunicacao

no setor e o desenvolvimento de tecnologias, qU& gor assinatura realmente cresceu.
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Grupos como a Globosat e a Abril investiram em isapidprios, como o0 GNT, Top Sports,
Multishow e Telecine, entre outros.

Naquele momento, iniciava-se uma nova etapa parpresgucoes de materiais
audiovisuais no Brasil, pois passava a haver ass@lze por parte das programadoras de
contratar cada vez mais produtoras externas pgmér stma grade de programacédo de 24
horas diarias. Com isso, um maior niumero de piofiess passou a ser exigido pelo
mercado, exatamente para trabalhar em grupos eesagprdesenvolvendo materiais de
naturezas diversas para ofertar as emissoras.

Na atualidade, as emissoras de TV fechadas devespeitar a lei da TV por
assinatura, a qual estabelece que dentro da pragéande uma dada emissora deve haver um
determinado numero de horas de programas nacier#iglos e que, no minimo, metade
destes devem ser produzidos por produtoras nasiord@pendentes.

Dentro da perspectiva tratada até aqui, os prodataiovisuais ainda possuem
realizadores que assinam seus trabalhos, ou seprofissionais ou empresas responsaveis
técnica e intelectualmente pelas producdes.

Posso dizer que os fatos trazidos até este pompac encontro de um conceito
parecido com o meu préprio, pois se tratam de m@eaudiovisuais gerados por empresas,
profissionais, artistas, cineastas ou estudantpgegde certa forma, fazem surgir em mim a
tendéncia de classifica-los como feitos por aqueles sdo “autorizados a produzir” —
segundo minhas referéncias iniciais da area awgiaki Digo “iniciais” porque na minha
formacdo académica e, mais tarde, de mercado, esass 0S provaveis produtores de
audiovisuais com tendéncia a realizar materiais dmwa qualidade. Qualquer um que
estivesse fora deste rol talvez ndo fosse atendeteaminados critérios de producéo.

Assim, com a passagem do tempo, outros atores ferdirando em uma area que era
dominada por aqueles que eu tinha como os done®mtecimento. Hoje, percebo que em
certa parte isso foi possibilitado pelo desenvoénto das tecnologias da informacao e
comunicacao.

Com a criacéo de sites de video (principalmente @dfouTube), um infinito nimero
de produtores audiovisuais teve a possibilidadeostrar o seu trabalho. No YouTube todos
tém a oportunidade de mostrar suas producdes, sejam feitas com os melhores
equipamentos e com o dominio da técnica e da lg@maou realizadas com cameras e
computadores mais simples, por pessoas que nutudaesn técnica audiovisual. De certa
forma, temos um espaco onde tudo € possivel e alo tglvez por isso mesmo, a mistura é

inevitavel.
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Em um mesmalaylist posso assistir a um video feito em casa, senzagdo de
camera, com custo zero e a seguir ver uma graratkigio de milhares de ddlares. Nesta
perspectiva, competem pela atencdo do espectadontelmet produtores conhecidos e
anonimos (dos quais talvez a maioria se trate darios de computador que passaram a ser
também produtores de audiovisual).

Aqui estd uma das grandes alterac6es no cenaaadiovisual nos ultimos tempos: a
passagem do usuario de tecnologias como o compytadm o lado da producédo de materiais
audiovisuais. Portanto, ha neste ponto a emergéheiaim produtor que “desconhece”
convencgdes da linguagem audiovisual e que passaa tonta da maior parcela dos videos
que estao no YouTube. Mesmo que ainda quase tedas producdes fiquem restritas a rede,

parece-me fundamental refletir que natureza tem asdiovisual que emerge da internet.

2.1 Mutagdes no espectador e na realizagéo audiayas

O espectador vem sendo modificado e se modificandongo da historia do cinema
e do audiovisual. Ele aprendeu a assistir imagansnevimento. Evoluiu e agora esta cada
vez mais atuante na producdo audiovisual. Dess@imaampode-se dizer que o espectador
também tem o potencial de alterar o audiovisual ccomm todo a partir das suas
experimentacoes.

Isso ocorre, por exemplo, quando percebemos o t@uanexperiéncia de um
espectador comum de cinema mudou nos ultimos tempgsns fatores determinantes para
tal mudanca foram as novas tecnologias de prodidgdmagem, assim como sua distribuicao
e seu consumo. Além disso, a reflexdo sobre aseinsagm movimento ganhou renovado
interesse. Muitos estudos se voltaram para o espmctle cinema, que € o leitor e o operador
social do filme. Hoje, a leitura de um filme estmtla aquilo que proporciona ao espectador.
Ele é um constituinte do filme. Essa observacagita por Luz (2002), o qual ressalta que o
filme propde ao mesmo tempo uma experiéncia de marde sujeito.

Anteriormente, entre os anos de 1970 e 1980, shgerorrentes criticas elaboraram a
teoria da enunciacdo cinematografica, a qual € teoréa geral da subjetividade no cinema.
Uma das caracteristicas dessa abordagem era aedelagpressupunha o espectador como
uma figura ideal que tinha sua posicdo e afetigdguteestabelecidas pelo texto
cinematografico. Nao havia uma resposta autononsa@parte. Esse pensamento comecou a

ser criticado no final dos anos 1970.
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Em meados da década de 1980 houve a introducém déés conceitual nos estudos
de cinema, no qual o contexto de recepcao do flassou ao primeiro plano, a partir de uma
concepcao na qual todos os espectadores néo etwiam os filmes da mesma maneira.

E fundamental que se pense no espectador come gamstituinte importante do
processo de construcdo de sentido de uma obravawdiba medida que a organizacao de
uma memoria passa pela atualizacdo de cada individu

Esse tipo de abordagem valoriza o espectadoraoe$so de construcdo de sentido da
mensagem do produto audiovisual. O espectador nawaié “comum”; os estudos de
recep¢ao o tratam como resistente. O cinema n&mobjeto privilegiado de atenc¢éo, pois
passam a ser abordados também a televisdo e os maios. Fala-se, agora, genericamente
em midias ou audiovisual.

No campo cinematografico da atualidade ndo haumeah“‘grande teoria”, pois a
guestdo do cinema nédo se resolve somente dentsewdoampo especifico. De acordo com
Machado (2007), houve um deslocamento de questdesds a partir da convergéncia dos

meios e da generalizacdo do audiovisual.

Os fundamentos de uma nova teoria do audiovisurmpga ndo estar sendo
construidos no campo especifico do cinema. Qualga&entamento do
impasse tedrico vivido hoje pelo cinema deve, pbotaser buscadimra do
cinema, nesse terreno flutuante de novos meios@genvencionou chamar
ciberespaco(MACHADO, 2007, p. 130).

Este parece ser o caso desta pesquisa, que aproxandiovisual da internet. E neste
“espaco” que se encontram os realizadores audmgisue montam e distribuem na internet
seus videos com imagens de arquivo. A base desanwsvimento ocorre por meio da
evolucdo dos meios pds-cinematograficos, que, suéaes, se sobressaem ao cinema.

Entretanto, ndo é apenas no cinema e na inteagebgsco conceitos da teoria para
refletir acerca do problema de pesquisa trabalhadta tese.

O realizador audiovisual da internet utiliza neassprocessos uma légica que é uma
caracteristica diferencial dos meios digitais: taratividade. Machado (2007) chama isso de
agenciamento do espectador, pois tudo o que serrdésea tela depende das decisdes,
iniciativas e acfes do sujeito que se relaciona&aiou seja, o usuario do computador.

De outro lado, hoje a cultura € muito configuradayma relagédo entre as tecnologias
da informacdo e da comunicacdo (TICs) e a sodai#ié. Isso altera os processos de
comunicacao, de criacao, de circulagdo e de consl@rpodutos e servigcos. Nos termos de
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Lemos (2006), trata-se de uma nova configuracawrallchamada “ciber-cultuna@mix’,
caracterizada por “re-mixagens” através de combeme colagens.

Os videos da internet que esta pesquisa buscavabsém essas caracteristicas. Isso é
possibilitado por trés pontos fundantes da cibarcal a liberacdo do polo de emisséo, a
conexdo em rede e a reconfiguragdo de formatositicios e praticas sociais. Tais produtos
audiovisuais séo realizados a partir de traducéésalhas” em “novas” imagens.

Na histéria da humanidade ha uma nova dinamicaic&social na qual qualquer
pessoa pode ter condicdes de receber e emitimiafgies em tempo real para qualquer lugar
do planeta e, mais do que isso, alterar, colabooan informacbes criadas por outros.
Portanto, uma informacdo pode ser totalmente rémoda a partir de informacdes que na
origem sao de outro. ISso € remixar.

Por remix compreendemos as possibilidades de apropriag&yjodee
criacdo livre (que comegam com a mdusica, com os Bd’hip hop eos
Sound Systems partir de outros formatos, modalidades ou tegs,
potencializados pelas caracteristicas das ferrameligitais e pela dindmica
da sociedade contemporanea. Agora o lema da ciheecé “a informacao
quer ser livre”. (LEMOS, 2006, p. 54).

Outra caracteristica importante da ciberculturaie € fundamental para a circulacéo
dos materiais audiovisuais produzidos com o bamcdatlos da internet € que tudo esta em
rede. Na atualidade um computador ndo é nada stam @mectado a rede. Para Lemos
(2006), o “verdadeiro computador é a rede”. O adtstaca este fator como o principio de
conectividade generalizada, pois tudo esta emeaegecomunica: as pessoas, as maquinas, 0s
objetos, os monumentos, as cidades etc. E estajuedpossibilita 0 acesso a diversos tipos
de imagens de arquivo como fonte para a constedmvos produtos audiovisuais.

Outro ponto que caracteriza essa nova organizagdtural das redes é a
reconfiguracdo das praticas, modalidades midiateasspacos. Lemos (2006) chama a
atencdo de que “tudo muda, mas nem tanto”, poish@doma substituicdo de uma pratica
comunicacional por outra totalmente diferente, miasuma reconfiguragao.

A liberagdo da emissdo, a percepcao de que tudepsrede e a reconfiguracdo séo
caracteristicas que estdo dadas pelas tecnoloigigaisj sdo elementos que colocam essas
novas tecnologias proprias ao ato de recombinagcémbinacéo, de formas diferentes, ndo é
a novidade que surge neste momento, pois a re-enxagm se destacado na cultura desde
meados do século XX. Entretanto, adquiriu propaglilanetarias no comecgo deste século

XXI.
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A cultura da participacdo € de fundamental impmitd na diferenciacdo das
reconfiguragdes que ocorrem no meio digital encBalaquelas que aconteciam antes. Na re-
mixagem que circula pelas redes pode-se ultrapassianples apropriacdo ou o empréstimo
da producéo, ou do produto ja realizado.

Um dos destaques do cenério da cibercultura élagiea recombinante que utiliza
processos abertos, coletivos, inacabados. E issasjedicdes de imagens de arquivo fazem
quando o espectador/realizador coloca em circulagdnternet a sua versao de um video.

Pode-se perceber que muitos videos tratam de ummanasontecimento, fazendo
cada um a traducdo do dado acontecimento a partiadco de imagens arquivadas.

Na obraA linguagem das novas mididdanovich tece alguns principios que estariam
ligados as novas midias: a representacao digitabdularidade, a automacéao, a variabilidade
e a transcodificacdo. Todas essas caracterisboagarecem nas imagens de arquivo, mesmo
gue se manifestem desigualmente. O que mais messteneste momento comentar acerca
deste texto é a “variabilidade”, a qual esta ligadec¢ado de que um objeto cultural das novas

midias pode existir em diferentes estados, os gadaigpotencialmente infinitos.

2.2 O audiovisual contemporaneo neobarroco: um novestado

A importancia de uma discussao acerca dos videdgiggulam pela internet e, mais
especificamente, das imagens que compdem essess vilgge a partir de uma observacao
que tem na base a utilizacdo de imagens de arguivprodutos audiovisuais com a intencao
de comunicar outra mensagem (normalmente diferdatpela utilizada na montagem
original das imagens). A partir disso percebo quea construindo, se organizando, um tipo
de memodéria audiovisual pelo compartilhamento degana, pela reutilizacdo de imagens que
posso tratar como sobras de algo que dura do massadresente. E nesta duracdo emerge
uma memoria fantasmagodrica que esta atras ndosagemaateriais com imagens de arquivo,
mas em muito daquilo que se vé nos produtos aigiliaisd.

Nas producdes da internet (o YouTube é um siteegile produtos audiovisuais de
diferentes suportes, linguagens, classificacoesneagdes etc.) posso observar videos muitas
vezes dificeis de classificar, pois este meio pass@aracteristica de misturar elementos e de
atualizar tudo de diferentes maneiras. Por issesasateriais audiovisuais podem ter diversos
fantasmas, como do cinema, da fotografia, da &eyido videogame, da série de TV, de

videos da prépria internet etc. E é a partir deebasrvacdes preliminares que me percebo
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impotente, pois ndo consigo nomea-los e dizer @gosgutratam. Parece se tratar de um novo
estado que entra na paisagem audiovisual.

O atual momento pelo qual passa o estudo do asgdimvideve necessariamente dar
uma boa atencdo aquilo que esta circulando via MbeTAssim como observou Dubois
acerca do desenvolvimento do video em relacdorema ou mesmo a televisdo, 0 mesmo
movimento pode ser desenvolvido sobre os mateaiaitovisuais que estdo disponiveis no
depositorio de arquivos que € o YouTube. A propodisso, até mesmo quando tentamos
definir este espaco a partir de alguma palavramest procurando, de certa forma, identificar
e compreender determinadas logicas que podemdigadiovisual aos tipos de produtos que
estdo colocados neste site para acesso de to@dgeiepupessoa.

Cada vez que nomeamos um material gisdi@ que esta no YouTube como sendo
de um determinado tipo, ou quando classificamo#ieoas partir de alguma caracteristica,
estamos fazendo-o a partir de uma necessidadeusi&g-#) a um determinado interesse. A
busca por “enformar’ estes materiais audiovisuastrd de algum critério, seja por
linguagem, estética ou ainda outra caracteristigdqgger, parece encontrar elementos muito
variados e dispersos para que se consiga simpl#iga ainda muito complexo.

Ha, ainda, uma forga muito grande gem de outros meios e influencia os materiais
gue estao disponiveis no YouTube, assim como ur&gimngue ocorre entre 0s produtos que
estdo neste mesmo suporte. Apropriando-me da pgeodesDubois (2004) acerca do estado-
video, passo a chamar essas contaminacdes de-&sttaona, uma maneira de pensar que
tem relacdo com as imagens tomadas como arquigcome fantasmas que potencializam a
atualizacado de materiais audiovisuais inéditosymoegue seja por repeticao.

Definir o que é ainda indefinivel e que se ataadizpartir de devires fantasmagoricos
inatos as imagens de arquivos digitais faz partendgrocesso, o qual tem na sua esséncia a
geracdo de modos de pensar. Neste movimento sées&i@volvendo um pensamento a partir
de um modo de passagem, uma maneira de transigdcajoca os diferentes tipos de
imagens-fantasma como elementos que impulsionamde\asual na internet para uma
direcdo, ainda em construcdo, que pode dizer atgoca das tecnologias e da cultura
contemporanea.

A imagem fantasmagoérica passa a ser um estadesti@além do arquivo (a imagem
digital que estd armazenada em discos rigidos daputadores) e aquém da sua
atualizacao/realizacdo (em um arquivo digital). ilagens-fantasma sao virtualidades. Os

seus diferentes tipos pensam as imagens do muosldispositivos.
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Reempregar imagens e ideias € refletir sobre asaf A agdo que ocorre na
utilizagdo dos arquivos nos videos do YouTube deiayrmesmo que inconscientemente,
uma tendéncia metacritica nestes materiais prodsizide vdo em direcdo a construcdo de
um pensamento do audiovisual.

Aqui se torna necesséria a introducdo de dois ®mue sdo recorrentes ao longo
desta pesquisa: o contemporaneo e o neobarroconlfeyea(2009) questiona de quem e do
gque somos contemporaneos. Para o autor temos que teapacidade de sermos
contemporaneos daquilo que estamos observando elli@®, 0 que € ser contemporaneo?

Seria como ser de uma determinada épogsao mesmo tempo tomar distancia. Para
0 homem conseguir observar a sua prépria épocalaae uma relacdo de aderir ao tempo
por meio de dissociac¢do e anacronismo. E contemeordquele que pertence ao seu tempo e
gue nao coincide perfeitamente com este. Aquelesadarem perfeitamente a sua época nao
sao contemporaneos, pois ndao podem manter o oikarsbbre ela e, portanto, nao
conseguem vé-la.

Contemporaneo € o que consegue marnérao fixo no seu tempo para perceber a
obscuridade, e dentro dela a luz que nunca nosglca

A contemporaneidade é uma experiénoidethpo. Exemplo disso, diz Agamben
(2009), é a moda, a qual introduz uma descontideida medida que divide o tempo por sua
atualidade ou inatualidade. O “estar na moda”,gnfa’ da moda néo € estabelecido por um
tempo codificado por um relogio. O tempo da modan&a experiéncia. Ele é futuro ao
mesmo tempo em que ja € passado, ou seja, é uinctesgando” e um “ja passou”. Por isso,
este tempo é inapreensivel.

Assim como a contemporaneidade, estarmoda comporta uma determinada
dissociagao, pois solicita ao mesmo tempo a aaggice dentro dela uma parte que vem de
fora.

A temporalidade se aproxima da conteampeidade a medida que traz o passado para
revitaliza-lo. Relacionando isso com as imagenardaivos é possivel notar que estas lidam
diretamente com o tempo, sendo assim contemporgaeage sdo, a0 mesmo tempo, passado
e futuro. Ter a percepcdo no presente de algo assop é ser contemporaneo daquele que ja
foi.

N&o é apenas nas imagens do passado que vamogranaonempo como fator
preponderante e fundante para observar o contemgmr&uando observamos e utilizamos
imagens do presente, ha pela memdria uma contgglidam algo que se relaciona a algum

momento do passado que tem ligacdo com aquilosfames executando.
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Neobarroco € um termo usado por Calabrese (198#)gaaacterizar o atual periodo,
ou seja, a contemporaneidade. Trata-se de uma @pecmostra uma mentalidade que tem
base na utilizacdo de conexdes improvaveis entneaf® diversas, procurando a valorizacao
das mesmas. Encontram-se nas diferencas e na and#udiferentes estilos a criacdo de
formas inéditas.

Parece-me gue os materiais que sédo desenvolvidtes periodo neobarroco sdo muito
determinados por uma légica que observa, tamb&ontamporaneidade. Por exemplo, pode-
se dizer que videos diferentes entre si formam omjuoto com caracteristicas neobarrocas,
sendo contemporaneos uns dos outros. Essa coniv@nien ponto que se destaca na época
atual. Muitas vezes € pela observagdo das semakhagn 0 outro que se encontram as
diferencas.

Na atualidade, muitos produtos intelectuais (queag®ximam ou se distanciam)
constroem um cenario que mistura os mais varialgosemtos. A diversidade € um aspecto de
uma sociedade que cada vez mais acumula conheosnerihventa a partir daquilo que é
preexistente. O armazenamento dos contetdos se ftaraa de arquivos de diversos tipos.

Calabrese (1987) discute o préprio rotulo “neolmrtoquando explana sobre a
necessidade de se estabelecer uma boa distanaidodgge se estd observando. Assim,
analisar o presente seria uma tarefa mais complickVido ao fato de se estar fazendo parte
dele. Nesse sentido se percebe a necessidade @mtEmporaneo, de forma a observar mais
de fora os fenbmenos que se desenvolvem, por egemplarea audiovisual (de interesse
deste estudo).

O barroco vém a percep¢do no momento em que satesnoovideos no YouTube
com formas hibridas que, muitas vezes, questionapossibilidade de categorizacao,
desestabilizando de alguma maneira um sistemagfidieb. Nesse contexto, esta pesquisa
procura em arquivos de video potenciais manifesgacfantasmas nesses modelos
audiovisuais, os quais passam, de certa formajrpartransformacéao.

Fazem parte da paisagem audiovisual que se apmaseMouTube muitos videos que
nascem a partir de materiais do passado, ou semqdivos que podem ser semelhantes aos
originais. A reutilizacdo de imagens poderia lewgroducao para o caminho de uma estética
da repeticdo. Entretanto, as diversas misturagzaéals por meio da utilizagéo de tecnologias
digitais tém possibilitado a criacdo de produtodi@usuais que se originam na semelhanca,
mas que se atualizam por diferenca. Com isso, nealoses passam a ser estabelecidos.

Os materiais selecionados para esta pesquisa possracteristicas de um periodo

baseado na procura de formas, na mutabilidade.f&esn parte de um universo que possui
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materiais de diferentes niveis de sofisticacdotieat& de linguagem, desde aqueles que
primam pela mais alta qualidade até outros que aldeger uma producdo baseada em
empirismo e pouco conhecimento dos softwares e rdondo que se esta realizando.

Portanto, os videos que serdo aqui expostos estiimoddesta perspectiva, partindo de algo
comum, mas tornando-se diferentes.

Esta Idade Neobarroca de Calabrese (1987) é mapmadeonexdes improvaveis, o
que torna muitas obras proximas umas das outras,tanabém as leva a diferirem. Uma
época talvez um pouco confusa pelas misturas, rigsremente rica devido a essas juncdes
ndo pensadas anteriormente. Ai residem muitas ates@alidades da utilizacdo de arquivos
ou da inspiragdo em arquivos para a construcdoadiijos audiovisuais inéditos.

Deste cenario faz parte o desenvolvimento das nta@wmlogias e dos softwares,
facilitando e agilizando a producédo audiovisualapser, em seguida, disponibilizada para
todos por meio de sites de compartilhamentos deoviistes sites possuem as caracteristicas
do nosso tempo: uma grande quantidade de auditsjigumangendo tantos tipos que alguns
nao podem ainda ser nominados, devido a sua esjuaifie.

O termo Neobarroco me parece apropriado para penaadiovisual da internet, os
arquivos, os fantasmas e a memoria. Os fendbmencsltdiaa que observo tém marcas que de
alguma forma trazem a mente o Barroco. Além dissprefixo “Neo” pode ser ligado a
repeticdo, regresso, reciclagem de um periodo spaed@etamente relacionado com os temas
que estudo. Terfamos, entdo, um Bartaewisitado.

Uma experiéncia interessante é acessar o YouTulssistir aleatoriamente alguns
videos durante algum tempo, como se fizéssemosapmirg entre varios deles. Isso ja € o
suficiente para percebermos um sistema desestatnlinas suas formas e linguagens como
um todo. Parece haver “ilhas” que utilizam a mesimgua, que flutuam e vagam por um
oceano que tenta organizar uma forma de comunicagécersal que ainda esta em
desenvolvimento com a utilizagdo de novos softwdiasapds dia. Isso pode ser percebido
nas imagens 1, 2 e 3, conforme estéo a seguirajpeess.

Imagem 1: Parte A - interface do YouTube

! Por “Barroco” entenderemos, pelo contrario, catieggdes que “excitam” fortemente a ordenac&o stersia
e que o desestabilizam em algumas partes, que roeseim a turbuléncias e flutuacdes e que o suspendem
guanto a resolubilidade dos valores. (CALABRESEB7,%. 39).
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As trés telas capturadas mostram um pouco a misiisdente no YouTube. No
mesmo quadro € possivel a coexisténcia de viddwe &gtebol, videogame, masica, cinema,
séries da internet e noticias. Uma certa organizagéte na relacdo entre aqueles frames
ofertados dentro dos canais recomendados peloNsitgestante aparecem producdes bem

variadas, de acordo com a época que se acessa.

Imagem 2: Parte B - interface do YouTube

2 Disponivel em: < https://www.youtube.com/>. Acessu 22 jun. 2014.
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Estas telas aqui usadas como exemplo foram exdraidasite no més de junho de
2014 e, de certa forma, sdo resultado de uma mdaglalo que me interessava pesquisar
com o periodo em que estava ocorrendo a Copa dddvidm Futebol no Brasil. Ao separar e
aproximar por alguma afinidade os videos em aldplosos percebe-se que a interface do
YouTube auxilia a busca do usuario. Mesmo assineggaquase impossivel ndo haver
producdes que ndo interessem a quem esté fazesadiecao.

Imagem 3: Parte C - interface do YouTube

® Disponivel em: < https://www.youtube.com/>. Acessa: 22 jun. 2014.
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Fonte: YouTube

A estética neobarroca nas cole¢des de videos ddubeuesta baseada em exercicios
sobre um mesmo tema, em variacdes de estilo. E semona mesma base fosse matéria-
prima para o desenvolvimento de materiais difesergtepartir de diversos realizadores
audiovisuais. Dessa maneira, algumas imagens pddeer parte de diferentes videos,
espalhando-se pela internet. No YouTube é possibskrvar as mesmas imagens (ou
parecidas) serem combinadas com outros elemerdoaisie sonoros, possibilitando que, ao
final, sejam realizados audiovisuais que diferesdws outros.

Pode-se dizer, a partir da reflexdo acima, queogidgie utilizam as mesmas origens,
mas que se diferenciam, estdo sendo contempordesos notado a partir de uma nocéo de
“confins”, os quais estabelecem o que faz partentwior e aquilo que esta no exterior e que,
de alguma maneira, também participa por meio dogtia O confim é o que delimita o fim e

0 inicio, ou vice-versa. Tal ideia pode ser relaada a proposta de molduracdes concebida

* Disponivel em: < https://www.youtube.com/>. Acessa 22 jun. 2014.
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por Kilpp (2003). Nos termos da autora, as moldp@dem ser pensadas como 0s confins
instaurados pelo encontro de duas ou mais supErfidierentes.

Muitos meios audiovisuais de nossa época sdo regdo légicas baseadas numa
linguagem que encontra no neobarroco a sua mekpicacdo. Exemplos disso estdo na
televisdo, no video e no YouTube. Nesses espaguss&ivel observar a convivéncia de
diferentes materiais que se encontram, criandodsrque podem nos levar para além do
audiovisual.

No YouTube talvez esteja o maior exercicio de arpartacdo de elasticidade dos
confins. Muitos videos que circulam por este meacpram uma tensdo que esta localizada
numa regido limitrofe que pode sair das regrasspabelecidas. Isso ndo quer dizer que existe
uma grande quantidade de produtos audiovisuaigsf@e colocando a prova um conjunto de
normas, mas que a internet € um bom campo par&&xide materiais que pretendem ser
diferentes.

Percebe-se, entdo, que em uma época neobarrociversidhde possibilita a
convivéncia de muitos materiais audiovisuais copmi@neos que trazem a tona novos
valores, antes néo observados.

Entéo, naquilo que esta disponivel no YouTube eégassistido por pessoas de todos
os lugares, vejo algo que me incomoda, um novalesiae me inquieta por ndo conseguir
muitas vezes nomear e compreender. Entretant@, que esse estado tenha relacdo com uma
memoria expandida, com a imagem de arquivo e cofeadisas” que duram, que continuam

({54

a ser “Uteis” para milhdes de realizadores neobasto

2.3 O arquivo: os dados e a memoria

A paisagem audiovisual contemporanea € composts pebdutos audiovisuais, assim
como pelos meios que os veiculam. A mensagem dguanémitida sofre a influéncia do
canal, o qual age sobre o processo de significagao.

Ao trabalhar com arquivos de imagens, as produgfiesyouTube fazem emergir
potenciais fantasmas que se atualizam frente geEtaslores. Nesse sentido, cabe observar
algumas possiveis abordagens acerca do termo Varqéilguns autores podem auxiliar no
seu entendimento a partir de perspectivas quentrdeamemaria e banco de dados. Afinal,
tudo aquilo que esta disponivel na internet foiememado em algum momento.

Importante também observar provaveis diferencas gpssam vir a existir com a

introducdo das novas midias para a producdo deeimsagia utilizacdo de tecnologias
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digitais, afetando todos o0s estagios do processmuizacional. Isso comporta a
realizagdo/producdo, manipulacédo, armazenamentstrébdicdo. Dessa forma, h4 variadas
nuances que podem ser observadas entre o usadétgas analdgicas e digitais.

Manovich (2001) sistematizou cinco principios quk certa maneira, ajudam a
diferenciar as velhas e as novas midias. Os obmiados dentro destas atuais praticas
seguem algumas tendéncias gerais de uma cultueadm$a computadorizacdo. Conforme
apresentarei a seguir:

Representacdo numeérica: todos os materiais trattdhaelos meios digitais foram
criados nestes ou convertidos a partir de objet@ddgicos, assim tornando-se cddigos,
representacdes numéricas.

Modularidade: este principio estaria ligado a nodé@strutura fractal das novas midias.
Os objetos desenvolvidos nestes suportes possuemuess modulares, possibilitando que
um produto digital seja composto por elementos podem ser trabalhados de forma
independente uns dos outros. Os videos digitalizgddnaldgicos que sdo convertidos) ou
digitais (captados desta forma na origem) sdo fdamgoor diversos moédulos (planos de
imagens em movimento, didlogos, ruidos, musicasfiguracdes graficas etc.) que em
conjunto constroem o produto audiovisual. A cardstiea modular possibilita a edicdo de
cada elemento de forma separada, sem que sejaiadaleoutras partes do material. Cada
modulo é um arquivo digital. Até mesmo aquilo que dia foi anal6gico passa a ser um
arquivo. Tudo pode ser manipulado quantas vezdacsenecessario até ser encontrado o
resultado que satisfaca o operador do software.dst baseado em uma caracteristica dos
programas de edi¢cdo, a qual possibilita o retoma@lduma acao realizada ao seu inicio. A
l6gica da modularidade traz facilidade na elimimacgubstituicdo ou inclusdo de partes de
videos, ou seja, de arquivos digitais.

Automacéo: trata-se de um principio que € postitid pelos dois anteriores. Quando se
pensa em novas midias, também se estd lidando coogém de potencial automacédo de
processos criativos, a medida que o trabalho dohsenano pode ser removido de
determinados pontos do processo de producdo dsqgeaimateriais que utilizem arquivos
digitais, inclusive no caso de audiovisuais. Ac¢Pes-programadas pelos aparelhos estdo
sempre a disposi¢do de quem executa qualquer,tarefeando facilitar os processos. Nesse
sentido, 0 acesso a videos pode ser realizado mheafesimples via banco de dados
digitalizados localizados em sites na internet.efinido de produtos de midia armazena
arquivos por meio de uma organizacdo que diferesiprodutos audiovisuais por meio de

parametros que auxiliam a procura daquilo que tfenesessitando. A selecao é realizada por
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meio de uma pré-organizacdo que define o resuliadbusca. A informacdo na sociedade
atual estd muito baseada no banco de dados queemdd sedimentado na internet. O
YouTube faz parte deste cenario e passa a ser toomado uma memoria audiovisual. Por
exemplo, até o final do século XX, ter acesso ardehados filmes da historia era privilégio
de poucos. Hoje, além de se ter acesso aos osgipbssivel encontrar outros com 0 mesmo
nome (porém, diferentes) e versdes remontadas dssvariadas maneiras, as quais foram
trabalhadas sobre os pioneiros. A automacao facilit acesso a midias dos mais variados
materiais, sejam visuais, sonoros ou audiovisuais.

Variabilidade: qualquer objeto midiatico que sajdificado numericamente e que possua
uma estrutura modular pode existir potencialmemte iefinitas versées. Se nas midias
analdgicas elementos sonoros e de imagem eram ematys em suportes que tinham a
tendéncia de fixar e manter registradas as produgéa serem copiadas “ad infinitum”, nos
Novos meios isso ndo se da, por conta da varia#idNo lugar de copias “idénticas” ao
original, os meios digitais mostram a possibiliddéecriagdo de muitas versdes audiovisuais
“diferentes” a partir de sequéncias de imagens aahs que podem ser isolados do seu
material primeiro. Tudo isso parte de um bancondggens que esta disponivel na internet.
Ter materiais cada vez mais personalizados fae paruma caracteristica que esta de acordo
com as logicas dos meios digitais. A facilidademamipulacdo de produtos audiovisuais via
computador resulta na producéo e circulacdo deogidada vez mais “diferentes e Unicos” a
partir de um mesmo original. Trata-se de uma re@etque aumenta sempre em direcédo a
diferenca e a entrega por demandas especificas.

Transcodificacdo: os dados numeéricos armazenadasuportes digitais sdo codificados
para que fiqguem disponiveis para o0 acesso dasgsedssses arquivos estdo constituidos por
um sistema de dados culturais e outro de dadosrmputadores. Assim, ha um diadlogo que
ocorre a partir do contetudo e do significado daagens e outro que se da pelos dados de
compressao, espécie, tamanho de arquivo etc. Vpna observar que, a medida que vao
evoluindo os hardwares e softwares, h4A uma mudaactbrma de se trabalhar e de se
relacionar com os materiais audiovisuais.

Outra abordagem acerca do arquivo é aquela obseevairtir de Derrida (2001a),
para quem o arquivo mais do que uma coisa do pasdaderia, antes disso, por em questao
a chegada do futuro. Aqui entra em discussao urmpaongue esta relacionada a concepgéo de
promessa, ou seja, a virtualidade, a qual é ligadiaracdo e a memoaria.

Na sua esséncia, a duracdo € memoria. Bergson (@pUBUZE, 2004) apresenta

essa identidade entre a memodria e a duracdo conserv@acdo e acumulacdo do passado no
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presente, o que poderia ser explicado da seguiateeina: “de uma parte, 0 momento
seguinte contém sempre, além do precedente, adegéido que este Ihe deixou; de outra
parte, os dois momentos se contraem ou se condamsam outro, pois um nao desapareceu
ainda quando o outro aparece”. (DELEUZE, 2004, 9). Blota-se, dessa maneira, como
memoria-lembranca e memoria-contragdo, sentido @@mual Bergson se refere a existéncia
de duas memodrias: a memdria pura, que imaginagqueerdadeira memoria; e a memoéria
habito, a que usamos para agir no presente.Matéria e memoaria,Bergson (2006a)
decompde um misto em duas direcbes divergentesérimaé memoria, percepcao e
lembranca, objetividade e subjetividade.

Os arquivos audiovisuais possibilitam que os fangss se apresentem como a
manutencdo do passado no presente. Nessas imagensas no tempo se percebe a
coalescéncia entre o atual e o virtual. Trata-sendea imagem-cristal que esta ligada aquela
atual que possui uma imagem virtual que a ela sporede. Seria como um duplo, formado
por uma imagem bifacial.

A imagem-cristal de Deleuze (2005), assim comontafama, é dupla por natureza.
Esse circuito mais estreito entre o objeto e a mienk@va a um ponto de indiscernibilidade,
constituido pela coalescéncia entre a imagem atadmagem virtual. A imagem especular é
um bom exemplo, pois € virtual em relacdo ao ajual o espelho capta, mas é o atual no
espelho que também deixa a real uma mera virtusdid@om o fantasma ocorre 0 mesmo
processo.

As imagens que estdo nos arquivos digitais no Yba®#o imagens-cristal, pois sdo
virtualidades que se tornam atuais no que estaonesgrando ao mesmo tempo em que nao
passam de uma virtualidade. Portanto, sdo fantaspms revivem ao serem montadas
novamente em um produto audiovisual ao mesmo tempque continuam aguardando outra
potencial combinacdo. Tais imagens sdo especulaosesha uma indiscernibilidade entre o
atual e o virtual, onde cada imagem tem a suaémdex espelhada, seja no presente, no
passado ou em direcao ao futuro.

Nesse sentido ndo se pode observar o arquivo & gartum conceito apenas de
passado. Mais do que isso, ele deve ser utilizad® por em questdo a chegada do futuro a
partir da nocdo de promessa, que ndo deixa de retdaionada a parte da virtualidade do
fantasma da imageme-cristal.

Assim, o arquivo espectral nos leva do passadoesepte e ao futuro. Isso ocorre,
também, com a imagem-cristal, na qual as imagera atvirtual coexistem e se cristalizam,

entrando em um circuito que nos leva de uma a ,outimo se formassem uma Unica e
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mesma “cena”. Vale a pena ressaltar que o atualigual ndo param de trocar de posicéo e,
apesar de serem indiscerniveis, sdo distintos.

Para Derrida (2001a) a técnica arquivistica ateaeder observada com atencéo. Tal
técnica participa de uma revolucdo que nao persglovo como aquele momento Unico do
registro conservador, mas institui 0 acontecimeaiguivavel. Assim, na atualidade, os
acontecimentos deixam de ser momentos Unicos arpaasser arquivaveis. Isso pode ser
notado a partir da reutilizacdo de imagens em mmwitdeos disponiveis na internet, os quais
aproveitam materiais feitos anteriormente. Os ampudas novas midias passam a ser fonte
de pesquisa para recolocar em circulacdo imagensnateiras inéditas em diferentes
montagens.

Tém-se, entdo, as mesmas imagens sendo preseassaglp a um so tempo de duas
maneiras diferentes: entre a mesma imagem em odutiovisuais diferentes e no préprio
video que é atualizado a partir do arquivo. Tahc@ristica € intrinseca ao fantasma e a
imageme-cristal. A utilizacdo do arquivo faz o passdvirtual) coexistir com um presente
(atual), ou seja, um € contemporaneo do outro.

Essa caracteristica é percebida por meio de umeriérpia que se desenvolve na
duracdo. A partir desta nogéo € possivel percelpraimacdo entre o arquivo, a imagem-
cristal e o fantasma, pois todos sao coexisténgimsis de varios tempos, onde se encontram
restos que vao funcionar como promessa. Tais restoservam o passado, fazem passar o
presente e se lancam ao porvir. De certa forma-gedlizer que os restos sdo levados a uma
zona de indiscernibilidade, na qual o arquivo &talizado em algo que parece ser Unico
(mesmo que saibamos da distingdo entre atualiavakistente no cristal).

Héa nos arquivos e, consequentemente, nos fantammasstdo nas imagens, o cristal
revelando trés fundamentos ocultos no tempo: opdesentes que passam, o dos passados
gue se conservam e o dos futuros que estao por vir.

Para Foucault (1997), o arquivo é composto de msade de enunciados
(acontecimentos e coisas), 0S quais se conservaiaragao, assim como a lembranca. Nos
termos de Manovich, este processo estaria reladtonas dados culturais que os arquivos
possuem. Seus enunciados sdo como devires quepestimtes, mais especificamente, nas
imagens, 0s quais podem engendrar diversas ait@dizaa partir da forma como sao
utilizados.

Ainda conforme Foucault (1997), o arquivo ndo gue ressuscita os enunciados de
sua poeira, de sua inércia: ele define o modo ulidade do enunciado. Ha um sistema de

enunciabilidade presente no arquivo que mostralpbdades e impossibilidades.
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O arquivo seria, entdo, um jogo de regras que, @& dada cultura, determinam o
aparecimento e o desaparecimento de enunciadogossarvacdo ou seu apagamento. Os
enunciados ndo seriam um conjunto de textos caomdesy nem tracos que sdo salvos do
esquecimento, como documentos de seu proprio pasSadrquivo foucaultiano é o que faz
com que todas as coisas que sdo ditas possamugaiagm figuras distintas e que, segundo
relacdes mdltiplas, possam se compor umas comtessponde se destacam as que brilham
forte em uma analogia com as estrelas proximagacti® até nos. O arquivo € o proprio
fantasma que emerge da relacdo entre a matérizeenaria.

O arquivo vai diferenciar os discursos em sua@xga multipla, especificando-os em
sua duragdo prépria. A multiplicidade do fantasntkegta mesma espécie, a qual é oposta as
multiplicidades espaciais. Os arquivos audiovissads caracterizados pela coexisténcia, onde
todo o passado coexiste com cada presente. Osiaggpodem se atualizar de diferentes
maneiras.

Nesse sentido, 0 arquivo seria aberto, pois o@ado seria uma multiplicidade e néao
uma estrutura ou um sistema. Assim, o arquivo a/essado por um feixe de virtualidades,
de acontecimentos singulares. Como tal, ele edigado as dobras do tempo, ou seja, ao
virtual e o atual.

Outra caracteristica do arquivo como memoria-duragdque, ao selecionarmos
arquivos audiovisuais no YouTube para montar umonmaterial, estamos percebendo-os
como contemporaneos, a medida em que observamosamdistanciamento e podemos
extrair deles as mais variadas potencialidades.

Isso se torna interessante, pois a paisagem inagianpelos videos do YouTube é
composta de materiais misturados. Assim, é valelafastar para poder perceber a sua
composicao em diferentes camadas e suportes, fosmad arquivos digitais ou analdgicos
digitalizados. Esses arquivos nos dao a ver cadama&s uma qualidade mutante das

imagens.

2.4 A Softwerizacao alterando os modos de producéo

A passagem do analdgico para o digital, por me® aomputadores, € determinante
para as variadas produc¢des que podemos obseraématie.

Manovich (2008) quer entender 0 que passa a sédia depois do software, ou seja,
0 que ela passa a ser depois de ser “softweriz&adutor pretende observar possiveis

mudancas nas técnicas, linguagens e conceitosiadamformatizacdo da midia. Entdo, me



41

parece oportuna a aproximacao de Manovich pararfane mesmo tipo de discusséo acerca
do audiovisual desenvolvido apGs o advento do vitigital. O que acontece com ele? Que
tipo de mudanca ha? Que tipos de “modas” sado debemes pelos materiais audiovisuais
produzidos por meio das maquinas digitais? Maislaima uma padronizacdo de videos
produzidos pelas maquinas digitais de imagens? Maisecificamente: que tipo de
audiovisual emerge do mundo digital com a sociedsdeedes de informacgéo pela internet,
com o compartilhamento de arquivos via YouTube?

Comparando o computador com a maquina de escrievaalmente ja se percebia
gue o computador tinha um conjunto de ferrameniassgu antecessor (executando a mesma
funcdo) ndo possuia. A grande mudanca era podgamld texto a qualqguer momento da
producao textual. O novo meio de comunicacédo espatieria mudar a vontade do usuario
entre muitos pontos de vista diferentes da mesfoamacao, ou seja, 0 percurso da escrita
poderia ser mudado a qualquer momento sem havéuguaroblema na produgéo. Isso fez
com que o escritor pudesse experimentar mais tegeu

Aproximando a escrita no computador da edicao, 4sedperceber que a légica de
montagem de videos e de textos no meio digitalappss transformacdo semelhante. Dessa
forma, passa a haver uma liberdade maior paraitisesj pois a pratica da atividade se torna
muito mais facil e maleavel. Montar um produto awudiual é escrever uma histéria com
imagens. Editar um texto literario € mostrar unmstdnia com palavras. Texto e imagem se
conectam a todo instante nos dois meios.

A aptiddo do produtor que utiliza imagens de argu@sta em operar um equipamento
que (teoricamente) ndo capta imagens. A relacde entealizador e as novas midias para a
producao audiovisual pode ser pensada como um nmoreanque ver e editar ocorrem em
uma mesma etapa. A atividade de realizacdo podeeocem um movimento no qual se
realiza a busca e a montagem das imagens. A crigg@éma potencial nova imagem esta na
utilizacdo dos softwares de edicao e finalizacdwando duas ou mais imagens s&o
aproximadas, mescladas ou algum elemento graficoéporado a imagem original.

Parece-me que algumas caracteristicas vao sendamlasra medida que programas se
aproximam e trabalham novas possibilidades em ntmjého mesmo tempo, quando se passa
a fazer cinema por meio da utilizacdo de arquiviggtails, pode ser que iSsO seja uma
simulagdo de cinema, ja que a origem do filme estédutro suporte. A pelicula € a origem
do filme. O digital seria a simulacao do filme.

A nova midia passa, em um primeiro momento, a simadjuela do passado. Com o

passar do tempo, a lembranca daquele suporte camue seria 0 melhor para determinada
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funcéo vai se apagando e sendo substituida peldautev Dessa forma, o novo que simula o
antigo vai mudando sua configuracdo na memoria pg#gsoas e assumindo o lugar do
anterior.

Manovich (2008) cita que aqueles que inventaramas&s midias (computadores)
estavam transformando meios fisicos em digitaissBdorma, é natural que esteja havendo
uma substituicdo gradual e acelerada dos supogtémabens analdgicos (filme, pois a fita
magneética ja foi substituida) em digitais, ou sejm imagens usando numeros binarios
codificados, os quais podem ser armazenados, Madgsue reproduzidos por maquinas que
fazem a leitura de arquivos.

Uma caracteristica importante a ser destacada mpessagem do analdgico para o
digital, e com a evolucdo das tecnologias, € qye Bopossivel se realizar um produto
audiovisual de forma colaborativa a partir da malaigho das mesmas imagens de forma
simultanea. Uma vez estando armazenadas em undaeevdisponiveis na internet, mais de
uma pessoa pode acessar e trabalhar sobre as mesagasns sem que as originais sejam
alteradas. Essa é uma das propriedades que apaedenagens que sdo produzidas por
técnicas digitais. Além disso, mesmo que o espectrksse muitas vezes um video, a forma
de chegar até o final do processo foi alteradaded significativa, tanto na producdo quanto
na visualizacao.

Voltando ao exemplo da maquina de escrever: o ctadpundo pode ser usado com
as mesmas propriedades do seu antecessor. Mesmpagsea base sejam parecidos, o
conjunto de ferramentas disponivel nos dois éeliter O mesmo ocorre com a moviola e o
Final Cut Pro X, por exemplo. Em principio os dois sdo ferramep&@s a montagem de
filmes, entretanto o segundo, por ser digital,exfermais recursos de combinar imagens que o
primeiro, além de ofertar a possibilidade de fazdesfazer quantas vezes for necessario sem
afetar a origem (principio da modularidade).

Manovich (2008) chama a atencéo para o fato dequatir da década de 1990 foram
feitos muitos estudos sobre hipertexto, interasigd& ciberespaco ou realidade virtual. Isso
foi fundamental para as observacbes que podem e#f@as fhoje sobre as técnicas que
trabalham com informacdes pelos novos meios. Maidaa a partir disso, na atualidade se

pode pensar em refletir sobre os multiplos pontowidta que sdo desenvolvidos sobre um

® Final Cut Pro X é um software desenvolvido pelgpl@ppara a edicdo de imagens e sons em produtos
audiovisuais. E muito utilizado para a producdo efdeos, televisio e cinema. Disponivel em:
<https://www.apple.com/br/final-cut-pro/what-is/&cesso em: 18 set. 2014.
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mesmo assunto a partir da utilizacdo de softwaera pudiovisual, comdlaya, After
Effects, Final Cut, Photoshop etc.

Percebe-se nisso uma tendéncia ao desenvolvimertodidersos materiais
audiovisuais a partir da estrutura de um rizomagumal se tem diversas entradas e saidas.
Portanto, pode-se chegar a um ponto em que o agpecto assistir um video ndo sabe se ele
€ uma producdo com imagens inéditas ou se est&ivod® um processso que vai originando
diversos materiais a partir de algumas imagensisic

A propria légica distributiva de audiovisuais comjlaados na internet tem na sua
esséncia uma forma rizomatica, a qual vai dissemdmas videos em diversas dires0@
controle da autoria e da producéo pode se per@@ménte quando se trabalha com a
exibicAo de materiais audiovisuais na internet tuam as suas imagens autorizadas a
serem reutilizadas.

Conforme Manovich (2008) isso foi facilitado a jrada proposta do hipertexto.
Naquele momento, nossa leitura, assim como nossigagsoi alterada significativamente. O
mesmo ocorreu com a realizacdo audiovisual quangmmpara os meios digitais, seguindo
0 mesmo padréao de organizacao.

A utilizacdo do computador na producéo audiovispagsibilitando com facilidade a
existéncia de materiais que se misturam, vem aonéracdaquilo que Calabrese chama de
Neobarroco. Nesse sentido, pode-se pensar em ungaiarala audiovisual que desenvolve
materiais inéditos a partir do contagio de umagyana sobre as outras? Fazer um video com
base em outro é criar ou copiar? Trata-se de umst@u para ser investigada. A facilidade de
se trabalhar com as ferramentas digitais e conraxepsos de producédo faz a repeticdo criar
novas convengdes. Basta assistirmos a materiaiso notilizados na atualidade para a
divulgacéo de letras de musicas. E o casolgos Videos os quais sdo desenvolvidos por
fas de determinados musicos e bandas ou pelasgg@pavadoras.

Os Lyric Videosapresentam em configuracdes gréaficas verbais a detrmusica que
esta sendo executada. S&o alternativas de divalgdeanusicas, até mesmo antes de 0s
videoclipes oficiais serem lancados. Inicialmerntereas os fas se encarregavam de cria-los.
Como cada um fazia o visual que lhe parecia bomguauestava ao seu alcance criativo, 0s
préprios artistas e produtores passaram a desamvosLyric Videosoficiais, que muitas
vezes sao colocados no mercado apos o lancamentdedlipe. Dessa forma, muitos deles
passam a ter um visual baseado no clipe.

Como exemplo se pode observar a musidg of angels da banda 30 Seconds to

Mars, que utiliza a base do videoclipelnywic Videa E possivel perceber pelos dois frames a
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seguir a relacao direta entre eles. O primeiro ra@ssilhueta do vocalista da banda cantando
no videoclipe com a cidade de Los Angeles ao fuhlosegundo, a imagem dgric Video
apresenta a mesma situacao, com a inclusdo dadeetradsica em configuracdes graficas

verbais no centro do enquadramento.

Imagem 4: Frame do videocligity of Angels

Fonte: YouTub®

Imagem 5: Frame do Lyric Viddoity of Angels

Fonte: YouTubé

Por outro lado, ha algunsgric Videosque ndo fazem qualquer relagdo entre o que é
criado com as configuracbes graficas verbais. Berse, neste caso, que o conhecimento
sobre a utilizacédo da ferramenta tecnoldgica pagsta acima de questdes de linguagem que
possam fazer a ligacdo de musica e video como fm®dyue estdo em um mercado
compartilhado.

Nos exemplos abaixo, a mesma musieiay(of angelsda banda 30 Seconds to Mars)

€ representada ehyric Videosbem diferentes entre si, assim como do videocdgp®anda.

® Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?WtNKi4do>. Acesso em: 18 jun. 2014.
" Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?&xb_eJZE>. Acesso em: 18 jun. 2014.
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Aqui as producdes sdo desenvolvidas com a inclde&mnfiguracdes graficas verbais sobre
imagens que simulam luzes que brilham ou sobre emmgoturnas da cidade de Los
Angeles.

Imagem 6L1yric Video City of Angelgenérico

Fonte: YouTub®

Imagem 7Lyric Video City of Angelgenérico B

3 y 4
AND LQOK]N.G.Fg[;: A FIGI’

Fonte: YouTubg

De certa maneira, um tipo de negécio foi criadenedida que diversas pessoas e
empresas passaram a criar e oferegdac Videospara artistas, assim como estes procuraram
gquem pudesse fazé-los. Uma combinagdo entre um qoueigpossui espaco para exibir os
videos (YouTube) e musicos que querem ter suascagisantadas por muitas pessoas faz
dos lyric videos a oportunidade para o desenvolnimele uma forma inédita de produto.
Percebe-se, assim, uma caracteristica muito fagdetnologias que estdo em contato com a
internet: estar constantemente inventando progqua@sdisponibilizar as pessoas.

8 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?4H6XdeohYg>. Acesso em: 18 jun. 2014.
° Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?XEgpUIXDyE>. Acesso em: 18 jun. 2014.
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Essa caracteristica € refletida de maneira adequ@addanovich (2008), pois para ele
criadores das novas midias, como Engelbart, Nedd¢ay, ndo estavam apenas pensando em
simular digitalmente as midias fisicas. O objetd® criar um meio, com propriedades
singulares, parece ter sido bem executado, poes gsssibilita as pessoas comunicar,
aprender e trabalhar, de formas inéditas, difesemi®rmacdes por meio de softwares que
permitem criar, visualizar, editar, distribuir engpartilhar conteudos.

Novas sensibilidades sao trabalhadas e desenvslpidiaquem produz e por quem
assiste no momento em que cada programa que pelssagpetoria do material audiovisual
afeta o rumo da expresséo (audiovisual), tendengatencializar diferentes construgoes de
conteudos ao final.

A midia digital tem a caracteristica de ser colabiea e compartilhada. E com esses
critérios que muitos produtos audiovisuais sdoizadbs e assistidos no YouTube. Assim,
fala-se em “novas midias” pelo fato de que novasitéds de softwares podem ser
adicionadas a elas, aos hardwares. As imagensdeapper uma camera tém determinados
limites de ajustes no aparelho, por exemplo. Eamtet com programas de manipulacéo de
imagens, estas passam a ter suas propriedadendotal alteradas por um nimero muito
grande de possibilidades de combinacdes de efeitos.

Boa parte do audiovisual contemporaneo que cirpala internet tem propriedades
baseadas em caracteristicas deste tipo, daquel€algo pronto como inacabado, que pode
ser alterado e colocado em conjunto com elementesgo faziam parte dele, criando assim
outro produto.

Misturar materiais de diferentes origens ndo é dameé para a industria do
audiovisual. Isso sempre foi feito, conforme asmddmgias evoluiam e chamavam a atencéo
de realizadores para outras experimentacdes, cor@mema Expandido dos anos 1960.
Entretanto, o que aparece hoje se mostra de matitrante e, de certa forma, com uma
forca muito grande em termos de quantidade de gesgee pode atingir. E um audiovisual
gue também mescla muitos materiais, que pode clhegdhares de pessoas, face a forma de
distribuicdo possibilitada pelas midias digitais hbssa sociedade utilizadora de softwares,
0s computadores e a internet legitimam quaisqpestile experimentacdes de linguagem ou
de estética audiovisual, tornando seus produtddaiaqente conhecidos em todos os lugares.
A utilizac&o de softwares de edicdo de imagens@mbmacao com redes sociais criadas via
internet fazem com que aqueles produtos audiowsyae no passado ndo conseguiam ter
publico muito grande, na atualidade, com a disitém via web, tome propor¢cdes muitas

vezes nao imaginadas.



a7

Outro ponto importante € que a experimentacdo é camacteristica do padréo da
midia computacional. Assim, na cultura do softweste tipo de trabalho se d4 muito mais em
grupos que compartilham expertises do que de nmnsdlitaria. Muitas vezes a
experimentacao passa a ser a regra e hao a excecao.

Dominar o software, a0 menos no que tange as sugdds basicas, parece ser 0
basico para que qualquer pessoa crie um matedahasual. Assim, qguando ela assiste algo
que gosta e tem vontade de fazer a sua produd¢égica € repetir aquilo que viu como um
modelo. Dessa maneira, podemos perceber que noueuta variados grupos estéticos bem
definidos. Audiovisuais que tratam do mesmo assoatque tém objetivos parecidos acabam
criando o seu padrédo tecno-estético.

Para Manovich (2008), o computador e os softwafeecem a possibilidade de se
criar diferentes padrdes devido ao numero de caagbes possiveis de serem executadas.
Como o audiovisual pode ser feito hoje por muitasspas, as quais podem colocar sua
producdo em circulagdo na internet, também é bessiya que haja diferentes formas de se
trabalhar com os videos, de acordo com as catsgmgEquais sdo enquadrados.

Estamos frente a uma tecnologia que coloca o cadputcomo ferramenta, assim
como meio. Por isso é natural que ao criar um pioodudiovisual, a pessoa ja vislumbre um
site no qual ela possa coloca-lo para ser assistido

Levando isto em conta, arrisco dizer que a sofz@edio estd afetando diretamente os
modos de producado e, dessa maneira, comecandcs@utopadroes em nichos especificos
dentro do YouTube. Percebo diferentes organizagéescada tipo de material que vai sendo
criado e aproximado dentro de um determinado grupo.

Uma caracteristica a ser destacada acerca da oudiputacional € que podemos
chama-la de metamidia, pois os softwares utilizapgas a realizacdo audiovisual sao
concebidos dentro do mesmo espaco em que essesiaudis serdo reproduzidos.

Tal consideracéo pode ser feita pelo fato de quenasputador consegue simular os
processos dentro de uma midia (digital). Alidssoféwares tém a capacidade de simulacéo
dos proprios meios. Dessa forma, ao criar umada@d que serve de canal para veicular
materiais audiovisuais, a mensagem que é veicgladales é afetada diretamente pelo meio
no qual esta sendo veiculada. Portanto, 0 meicsebédo pelo software afeta diretamente o
conteudo que é veiculado pelo video sendo exibido.

E possivel tornar tudo mais claro com o seguingmgto: no momento em que existe
um meio de circulacdo que é o YouTube (criado pftivares), este vai afetar diretamente

aquilo que sera exibido por ele. Assim, quandaabza um video (por meio de um software
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especifico para a produgdo audiovisual), a prdprimamenta que o constroi vai ser decisiva
para o produto final e, além disso, o YouTube settéo fator que ird contribuir no sentido
final do que é exibido.

Nesse caso estamos tratando de materiais audisvigua sédo criados dentro do
ambiente digital para serem veiculados neste mespaco. Entdo, quando temos um filme
exibido em computadores, via internet, ndo teremass as caracteristicas de uma obra
apenas cinematografica. O meio digital também dmrité para a construcao do sentido.

Pretendo com essa discusséo fazer uma reflexaiongoeta a este estudo que observa
a partir da producdo audiovisual digital e da e&dbiem ambientes em rede (via internet)
novas possibilidades de producdo, as quais ndo ¢massiveis de serem realizadas
anteriormente. Isso vai afetar diretamente a memaudiovisual e o imaginario que se
constréi sobre fantasmas das imagens (sejam deaumuinéditas).

A producéo audiovisual contemporanea que circulateanet pode ser observada por
este viés que percebe a influéncia do meio sobrerssagem, de acordo com as propostas de
McLuhan. Percebe-se, nos videos observados nesjaig®, a existéncia do fator internet na
sua construcdo, assim como esta € fundamental quastdes de memoria acerca do
audiovisual.

Mais do que isso, o carater hibrido da midia coagbutexerce influéncia direta sobre
as producgOes audiovisuais da atualidade. Ao trabatom formas diferentes, como
configuracdes graficas, imagens (fotografia e Jidesons, dentre outras, 0 meio vai colocar
algumas de suas caracteristicas nos seus proddsoderramentas que trabalham em
ambientes virtuais acabam por deixar rastros dos m®cessos naquilo que é feito.

Portanto, a mistura dos videos que se observanmtamét provém de ambientes
organizados a partir de uma variedade de técnidsibridizacdo é inata tanto ao meio
quanto ao que € realizado, um contagio que come@aaprio processo de desenvolvimento
dos materiais. Sendo as logicas do meio e do proguaticamente as mesmas, as
caracteristicas tendem a ser muito parecidas, qQuadaliguais.

As novas midias estdo aptas a criar producfes aamacteristicas hibridas, por
oferecerem recursos compativeis que podem atuakgpotencialidades que nelas estédo

presentes. Por exemplo, uma sequéncimalion graphic¥ consegue combinar contetidos a

1% Jod0 Velho propde o entendimento do termo motiaphics como uma area de criacéo que permite cambin
e manipular livremente no espaco-tempo camadasndgens de todo o tipo (video, fotografias, grafsrmao
animacdes), juntamente com mdsica, ruidos e efsibo®ros.Motion Graphics: linguagem e tecnologia —
Anotacdes para uma metodologia de andalis®issertacdo. UERJ, 2008. Disponivel em:
<http://lvelho.impa.br/docs/ESDI_JVELHO_MS.pdf>. &850 em: 27 nov. 2014.
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partir de técnicas provenientes de diferentes sjidiamolive actiort’, animacéo 3D e 2D,
pintura e desenhoMotion graphics estdo a nossa volta na televisdo, no cinema, na
publicidade, nas midias moveis, na internet, emiteos meios.

O computador € um meio hibrido e uma ferramentasgbrepde expertises diferentes
dentro de uma s6 maquina. O resultado € a possitidi de se ter produtos que misturam
diferentes linguagens advindas de meios anterierggie trabalhavam de forma isolada.
Consequentemente, em termos audiovisuais se tengaiainda ndo esta estabelecido, mas
em um movimento de constru¢do que provavelmentderdaum final definido. A natureza
dessa situacdo é processual, ou seja, € estar emmduracdo na qual os materiais sédo
atualizados com a sua linguagem e ao mesmo temputémavirtualizadas outras
potencialidades.

Vale a pena destacar, assim como Manovich (2@fi8), multimidia € diferente de
midia hibrida. Enquanto na primeira os diferentegomndo tém sua autonomia ameacada, na
segunda uma midia age sobre a outra e se mistorasta para criar algo novo.

Cada meio, isoladamente, possui a sua linguageabhedscida. No momento em que
0s meios misturam as suas propriedades, novasuearpassam a existir. E o caso de
Motion graphicssobre uma imagem em movimento. Dentro de um poodudiovisual, um
texto ndo possui apenas as caracteristicas dondgsifico ou da fonte estética. Ao estar em
movimento ele assume parte da linguagem audiovésuatonjunto com a linguagem gréafica.
Ja as imagens em movimento passam a ter outraseuiages quando se relacionam com o
Motion graphics Portanto, quando ha uma relacdo entre matenigjg@rios de diferentes
meios suas estruturas sao afetadas e geram uméonanza

Os softwares de video, ao trabalhar de forma otajaobre diferentes espécies de
materiais, afetam diretamente estes e auxiliamiaa outras maneiras de narrar algo por
meios audiovisuais.

A reconfiguracdo das midias vai estruturando maagprodutos audiovisuais. A
convergéncia possibilitada pelas ferramentas camepurtais pode resultar em materiais ricos,
0s quais adquirem propriedades que sdo muitas \EBEsRdas em meios isolados que se
misturam e trazem consigo algo que dura delessasi®s produtos audiovisuais.

Dessa forma, percebem-se fantasmas de meios dutpsoanteriores nestes novos
produtos concebidos a partir da mistura. Algumasaose mantém na duracdo dos

| ive actionesta relacionado a gravacéo de cenas com umaaamer
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audiovisuais possibilitados pela utilizacdo dadabtemas digitais e dos softwares. Nestes
hibridos, sobrevivem algumas imagens do passadanmgue por meio de restos.

Para o publico, a reconfiguracdo das midias eésiairttrinseca aos produtos que
consome que este acaba por ndo perceber que thfeesiruturas se conectam para formar
uma linguagem que mistura elementos de difereot@es ou meios. Como as pessoas estao
dentro do processo, a linguagem vai sendo moddicGa mesmo tempo que modifica o
espectador, sem que este perceba. Muitas vezesvos nodigos ndo sédo percebidos por
guem os recebe.

Dentro dessa légica, milhares de imagens vao seadtlizadas em produtos
audiovisuais, ou novas sao construidas com baseuwras, estabelecendo uma pratica
recorrente dentro dos espacos de circulacdo dassnabspecialmente nos suportes digitais
que estdo em rede e que difundem mensagens pasaedtlugares do planeta.

Os softwares para a construcdo de videos, em d¢onjmm os ambientes em rede,
aceleram o processo de difusdo de uma cultura dsdad que estd sendo estabelecida,

mesmo que momentaneamente.

2.5 O audiovisual Neobarroco da internet

A inquietacdo, inerente ao tempo atual, é refletilaitas vezes nas producdes
audiovisuais sob diversas formas. A transitorieddelexperiéncias pode ser percebida por
meio de cruzamentos rizomaticos, que diluem froaee valorizam entre O audiovisual,
ao mesmo tempo em que vai se metamorfoseando emadajue ndo conseguimos nomeat,
também vai se multiplicando por contdgio, dissemilotaas mesmas imagens em diversos
materiais que circulam pelas redes de informac¢&sas sdo duas fortes tendéncias do
audiovisual atual na internet: por um lado a noddgue surge pela busca de combinacdes
inéditas de técnicas e de imagens; por outro aicépede uma referéncia imagética em
inUmeros memes.

Esse contagio se da em niveis diferentes: podeetzutilizacdo das mesmas imagens
ou pelo uso das mesmas ideias que servem de bese paiacdo de diversos produtos
audiovisuais. Tais caracteristicas sao recorrembesonjunto audiovisual que circula pela

internet.
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Nesta pesquisa, mais especificamente, a obsereacéie sobre o YouTube, website
que teve seu primeiro video publicado no dia 2até de 200%° quando Jawed Karim, um
dos criadores do site, “subiu” o filme de 18 segaide at the Zopfeito pelo jovem Yakov
Lapitsky em um passeio no jardim zooldgico de Say@ na California (EUA). Era uma
producdo simples (e inédita naquele momento), geeu fconhecida pelo fato de ter
inaugurado o mais importante site de compartilhamée videos do mundo.

De 2005 até os dias atuais um numero muito grdedddeos foi disponibilizado no
YouTube. Um banco de dados quase sem fim esta eligue de todos que tém acesso a
internet. Dentre as inUmeras possibilidades derebs& que encontrei no decorrer deste
estudo, alguns materiais me afetaram para a reflex#® desenvolvo aqui acerca do
audiovisual criado por contagio. Sao producdes ca@nwvideos feitos com base na edicdo de
musicas que tém origem em noticias e que utilizampuoograma de audio que monta a
cangcdo com o efeitauto-tune como o videoBed Intruder de 2010; b) videos que séo
inspirados em sucessos musicais, comdsamgnam Styledo sul coreano PSY, langcado em
julho de 2012, tendo atingido o primeiro lutfano ranking dos videos mais assistidos do
YouTube em novembro do mesmo ano (outro exemglbréler); c) videos que surgem por
meio de uma ideia original e que se espalham rapdee pela repeticdo da acao do primeiro,
mas com a realizacdo de novas imagens, comidatem Shakede 2013; d) videos que tém
origem em um fato registrado por uma camera qudrenam acontecimento e que resultam
em variados materiais, como adaptacdo para jogad#mgame GTA (como se fosse um
jogo), parddias em forma de musica ou em uma rafjBm com outras pessoas encenado 0
fato, como emAssalto a Hornet Brancade 2013; e) videos com producdes simples, que
copiam a formula de outros pelo fato de serem muigoalizados no YouTube, como é o
caso de vlogs que opinam sobre diversos assufteisiefos de séatiras a outros, como o caso
da peca publicitaria original da selaria Texanaiassrefilmagens; glyric videosque sao
produzidos paralelamente a veiculagdo de seus aliges oficiais; h) canais com esquetes
sobre diversos assuntos (estes sdo muito copiad@ee formato, mesmo que as producdes
possuam variados niveis de complexidade); i) uneogtipe com duracdo de 24 horas,
formado por muitos videoclipes que se repetem genad forma, além de desdobramentos

(site, copias).

12 Disponivel em: <http://mundoestranho.abril.conmtateria/qual-foi-o-primeiro-video-do-youtube>. Ases
em: 16 jun. 2014.

13 Disponivel em: <http://www.techtudo.com.br/not&fiaoticia/2012/11/gangnam-style-e-agora-o-video-com
maior-numero-de-views-no-youtube.html>. Acesso &énjun. 2014.
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Ao cartografar estes materiais observando umafacte comum a todos, estou
confeccionando um mapa para auxiliar na percepggmasagem audiovisual que emerge do
YouTube. A organizacao parte da tendéncia espalsaprodutos audiovisuais que estdo na
internet. A partir dai encontro conjuntos de vidés®s dentro da logica do contagio e do
compartilhamento e que possuam caracteristicasameachs.

Assim, se de um lado temos uma multiplicidade dieoas de todos e para todos os
gostos, ha esse conjunto que mais me interessareenger: produzido por contagio e
assombrado por fantasmas de outros videos.

O recorte que faco inicia com videos feitos comeb@s edicdo de musicas que tém
origem em noticias e que utilizam um programa déoague monta a can¢cdo com o efeito
auto-tune A seguir apresento dois exemplos:

Imagem 8: Antoine Dodson no telejornal

Antoine Dodson
IC@bviamente, nés temos um
estrupador em’ Linkinpark. o

o 9 m
Fonte: YouTub¥

Imagem 9: Antoine Dodson na musiBed Intruder

Antoine Dodson

Uma caracteristica muito marcante e presente meosique utilizam o recursato-
tune para criar masicas a partir de noticias € a magatedos elementos que compdem o

guadro original. Isso pode ser percebido nos da@mds acima. Na imagem 8 aparece

14 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vAEaQOCpQ>. Acesso em: 20 jun. 2014.
!5 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vARMV2z9dw>. Acesso em: 20 jun. 2014.
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Antoine Dodson sendo entrevistado em uma matéritelé@rnal sobre uma tentativa de
estupro ocorrida com a sua irma em seu apartamanmagem 9 foi extraida do video que
tem como trilha a muasica criada emto-tunea partir da voz de Dodson. Percebe-se que todo
tipo de configuracbes graficas que foram desendatvpela empresa de televisdo, como o0s
créditos com os nomes das pessoas entrevistagasteres e logotipo da emissora ndo sao
suprimidos. O que parece ser importante nesses égsassar para guem assiste que a musica
foi criada sobre um material pré-existente e quel@ague mais importa € conseguir emitir
uma mensagem pela muasica que é criada sobre asrimmagons ja capturados. O desafio ndo
reside no nivel estético da imagem, mas na difedédde criacdo e na percepgéo do potencial
musical que produtos audiovisuais podem ter.

Outro ponto a ser destacado é o fato de que asasUsiiadas com a utilizacdo do
auto-tune normalmente buscam ser engracadas, um ponto qgme céen que o
compartilhamento e a circulagdo ocorra pela divgigeentre as pessoas que estao conectadas
em rede. Posso aproximar isso da producéo do chistéermo encontrado na obra de Freud,
no livro O chiste e sua relagdo com o inconsciefii®78), que, sucintamente, esta
relacionado ao ato de trazer para a zona da camsiélementos que estavam reprimidos no
inconsciente, fazendo com que a pessoa ache edgsagaisas que num primeiro momento
nao teriam esta intencdo. A montagem de imagersgievos, suprimindo certas partes de
um video, juntando palavras de pontos diferentes @@ar uma letra para uma musica com
auto-tunetem o objetivo de tornar algo inicialmente “seragg” em um produto audiovisual

que faca as pessoas rirem. Videos com o humor caraoteristica tém um contagio rapido.

Imagem 10: Imagem original gordinho

Fonte: YouTub&®

16 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vRlAVWk8Yc>. Acesso em: 7 dez. 2014.
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Imagem 11: Imagem musica auto-tune gordinho

Fonte: YouTub&’

Chamo a atencdo com este outro exemplo sohrgmtuneque € caracteristica deste
tipo de video: a manutencédo da imagem originainAdem 10 é de um “gordinho cantando
katy Perry no 6nibus”, conforme o nhome do arquigdriouTube, a qual mostra o tempo todo
um homem cantando uma musica dentro de um onibriseaesloca provavelmente dentro
de uma cidade. A Imagem 11 foi extraida do videandaica feita com auto-tunesobre o
video original. Nota-se que € mantida a gravacado tbpagem tremida e qualidade baixa
(provavelmente foi feita com um celular). A altétacocorre apenas na faixa de som,
mudando um pouco a voz para que encaixe em umaihmstsemental que foi criada e
acrescida ao video. Da mesma forma aqui o tralvelidzado com softwares esta baseado na
poténcia musical do som que esta sendo apresectaai@ imagem, ou seja, 0 critério que
define a edi¢édo de videos com o efaitio-tunendo € a imagem, mas o0 som.

Com base nesses dois exemplos de videos queamtiiato-tuneencontro algumas

molduras que caracterizam tais apropriacdes queatizadas por contaminacbes da

origem:
Tabela 1: Caracteristic&gd Intruder
Nome do Video Caracteristicas
Bed Intruder Utilizagdo de imagem de arquivo, manutengédo | de

configuracdes gréficas verbais da origem, manutergé
cores, brilho e contraste originais da imagem; rgé&e de
novas imagens, insercdo de novas configuracfescaga
criacdo de musica sobre as falas originais.

=

Fonte: Elaborada pelo autor

" Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?veBylgFaY>. Acesso em 7 dez. 2014.
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Imagem 12: Caracteristicas Bed Intruder

Bed Intruder:

' tilizacdo de imagem de arquivo;
,\f‘o.neoodson Manutencdo de configuracbes graficas verbais da
VICTIMS BROTHER Orlgem.

) W,

Fonte: YouTub¥

Imagem 13: Caracteristicas Bed Intruder
Bed Intruder:

Insercdo de novas imagens;

nsercao de novas configuracdes gréficas.

Fonte: YouTub¥

Tabela 2: Caracteristicas Gordinho cantando Kate/ Pe

Nome do Video Caracteristicas

Gordinho cantando Kate Perry Utilizacdo de imagenardjuivo; manutencéo de cores, brilho
e contraste originais da imagem,; criacdo de misitae ag
“falas” originais.

Fonte: Elaborada pelo autor

Imagem 14: Caracteristicas Gordinho

Gordinho cantando Kate Perry:
tilizagdo de imagem de arquivo;

Fonte: YouTub®

18 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vtARMV2z9dw>. Acesso em: 20 jun. 2014.
19

Id.
% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?ve@BylqFaY>. Acesso em 7 dez. 2014.
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Em minha flaneria fui afetado por um segundo tipovitleo: aquele que é inspirado
em um videoclipe de sucesso. Um exemp®adgnam Styledo sul coreano PSY. O video
mostra o cantor dancando e cantando em cenasaby@ratamente com outras pessoas que 0
acompanham e executam uma coreografia que chateagia pela originalidade. Apds a sua
exibicdo, muitas produgdes foram realizadas e dibpizadas na internet baseadas nas ideias
e acdes que sdo desenvolvidas no video originah-See novas imagens que tomam por
referéncia o video original. Outro exemplo € unewideito em uma prisdo nas Filipinas, no
qual os presidiarios dancam a coreografia do vigeoaa musicaThriller, de Michael
Jackson. O grupo, formado por muitos detentos, gramo a partir de uma camera que capta
as imagens de um ponto de vista superior. Alématigalsdo encenadas algumas passagens
do videoclipe original. O que aproxima os videoa #&Usica e a repeticdo de uma acao,
entretanto eles diferem entre si em termos vishd@s mesmo os planos que enquadram as
pessoas sao iguais.

Pode-se dizer que esteticamente o material congalnj que recria algo do original,

nao possui acuidade visual. O que vale neste casegstro e a referéncia que o video faz.

Imagem 15: Videoclip@hriller

Fonte: YouTub&

21 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vagiBJTMaA>. Acesso em: 5 dez. 2014.
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Imagem 16Thriller presidio Filipinas

Fonte: YouTub&

Imagem 17Gangnam Style

P e e A -

Fonte: YouTub®&

Imagem 18Gangnam Style Ecce Homo

22 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=ikalhaM30>. Acesso em: 5 dez. 2014.
23 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vZep7q19f0>. Acesso em: 13 dez. 2014.
24 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥BJIJWf2-Kc>. Acesso em: 13 dez. 2014.
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Tabela 3: Caracteristicasriller presidio Filipinas

Nome do video Caracteristicas
Thriller Filippinas Imagens novas, refilmagem, mesma magsiareografia.
Fonte: Elaborada pelo autor

Imagem 19: Caracteristicasriller presidio

Thriller presidio Filipinas:

tilizacdo de imagens novas;
oreografia que se refere ao original;

Fonte: YouTub®

Tabela 4: Caracteristicas Gangnagtyle Ecce Homo

Nome do video Caracteristicas

Gangnam Style Ecce Homo Imagem de arquivo, mesma musica, inser¢do de etengeafico de
outro video conhecido.

Imagem 20: Caracteristic@&ngnam Style Ecce Homo

Gangnam Style Ecce Homo:

Utilizacdo de imagens de arquivo;
Insercdo de elemento grafico de outro video
conhecido;

P e

e D
onte: YouTub®

E
Outro tipo de video que chamou minha atencéo étddeHarlem ShakeTrata-se de
uma forma de fazer video que utiliza uma camemdixe registra uma encenacéo de pessoas
em um unico espaco (pode ser no interior de casapartamentos, assim como em qualquer
outro espaco, inclusive na rua). Em quase todosfopan disseminados pela internet a

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=iln9M30>. Acesso em: 5 dez. 2014.
%6 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥BJIJWf2-Kc>. Acesso em: 13 dez. 2014.
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montagem se d& da seguinte maneira: aparecem peksugndo de forma mais suave até os
15 segundos de duragdo; entdo ha um corte e agaedocorre dentro do enquadramento €
alterada. A partir deste ponto até o final (termooan 30 segundos) a movimentacdo das
pessoas € muito maior, seguindo o ritmo da musida batida que fica mais consistente.

Além disso, em muitos casos, 0 numero de partit#satia cena aumenta. Nos exemplos dos
frames abaixo a quantidade de pessoas permaneesn@amA mudanca é na forma como eles
estdo se relacionando com o ritmo, a danca e acendsi inicio até os 15 segundos e deste

ponto até o final dos videos.

Imagem 21Harlem Shakeé\
- b

Imagem 22Harlem Shakd
Pl -

—

Fonte: YouTub&

Novamente, aqui se percebe que ndo ha preocumaghiotécnica e linguagem
audiovisual para o desenvolvimento da producdou®©wvale é a possibilidade de fazer algo
gue va chegar as pessoas e que tenha um resultadimicativo que atinja quem assiste. Este
€ o tipo de video chamado “viral”, pois € divulgat® forma espontanea e, além disso, é

%" Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vi$BSAMNWw>. Acesso em 18 nov. 2014.
%8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v4R&8J43bfQ>. Acesso em 18 nov. 2014.
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utilizado como base para muitos outros criarem gEAprios materiais e coloca-los em
circulacdo no YouTube. Sdo tantos materiais com téstio disponiveis na internet que fica
dificil saber com exatidédo qual € o original que tidos 0s outros acontecerem, o que de fato

nao chega a ter importancia.

Tabela 5: Caracteristicéarlem Shake

Nome do video Caracteristicas

Harlem Shake Imagens novas, refilmagem, mesma mdusica, mesrgaaljem de camera
(fixa), mesma montagem (1 corte), mesmo tipo de/agéeografia

Fonte: Elaborada pelo autor

Também fiquei interessado em muitos videos sobomtecimentos do cotidiano,
exibidos na internet, que tém inumeras traducoe®meas variadas. Neste caso podem ser
utilizadas configuragbes graficas sobre as mesmagens (do arquivo) para contar outra
coisa diferente da origem e também podem ser &riadeas imagens para a realizagédo de
parédias sobre o fato na forma de muasica. Ao mesengpo surgem adaptacbes do
acontecimento em uma forma que se assemelha agondm videogame; assim como se
observam refilmagens com atores encenando o oocotdich exemplo disso sdo os inUmeros
videos criados a partir do originassalto a Hornet Brancale 2013. Este material mostra um
motociclista se deslocando por uma avenida na eidadsdo Paulo, utilizando uma moto que
h& pouco havia adquirido. Tudo é visto por meiatilizacdo de uma camera que esta no seu
capacete e que registra a acdo. Num determinado, pormotorista € abordado por dois
homens em outra moto. Um deles aponta uma armapaociclista, o qual vé a sua moto
ser roubada. Entretanto um policial a paisana gt&assistindo o fato de um carro do outro

lado da rua atira no assaltante, o qual cai no eh@®m consegue finalizar seu roubo.

Imagem 23Assalto a Hornet brancariginal

imagens cedidas pela vitima

Fonte: YouTub®

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vziiswUagG4>. Acesso em 17 out. 2014.
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Imagem 24Hornet brancaGTA simulada

» P
Fonte: YouTub®&

Imagem 25Hornet brancaGTA configuracfes graficas

".:‘!" 12583
e el

Fonte: YouTub&

Tabela 6: Caracteristicérnet branca

Nome do video Caracteristicas

Imagens e graficos Imagem de arquivo, cgv, cgnv
Musica Imagem de arquivo,

Videogame Hornet branca GTA simulada Imagem sintese de jogo de videogame
Videogame Hornet branca GTA configuracdes gréaficas Imagerardaivo; configuragdes gréaficas
Encenacao Imagens novas; atores; encenacgao

Fonte: Elaborada pelo autor

7

O assalto é atualizado como jogo de videogame tr plr uma organizacdo de
elementos diferentes, representando o mesmo tiGilA. Numa situacdo (imagem 24)
utiliza-se o préprio ambiente do jogo para imitaitaacao vivida nas imagens realizadas pela
camera que estava no capacete do motorista da meotddeo original. No outro caso

(imagem 25), o realizador acrescenta informacdesimmegem original para que, pela

%0 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vZE2VOR8eXI>. Acesso em 17 out. 2014.
31 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v2BRm8dgz|>. Acesso em 17 out. 2014.
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combinagéo entre elas, surja a proposta de sinuldgdim jogo de GTA. Para atingir este

objetivo colocam-se configuracdes graficas quectariaam o jogo.

Imagem 26: Caracteristicatornet brancaGTA simulada

Hornet branca GTA simulada

tilizacao de imagens sintese de jogo de videogame
GTA,

Fonte: YouTub&

Imagem 27: Caracteristicatornet brancaGTA configuracdes graficas

- 1a“‘ua i .
T — Hornet branca GTA configuracoes graficas
2 mal TS guragdes g

Utilizacdo de configuracbes graficas de jogo de
videogame GTA,

Utilizacao de imagens de arquivo;

Fonte: YouTub&

Outro tipo de produto audiovisual ao qual precaef referéncia é possibilitado pelas
novas tecnologias, fundamentalmente devido a ieteznaos sites de compartiihamento de
video: ovlog (ou videoblog. Trata-se de uma producdo na qual uma pessoalr{gare)
expbe a sua opinido sobre qualquer tipo de assAntealizacdo se da de forma bem direta,
resultando em um video que utiliza uma camera dalfgara ovlogger, o qual aparece
olhando diretamente para ela. E um tipo de matartidiovisual que faz sucesso ha alguns
anos e, por ser de facil realizacdo, tem a formepeetida por muitas pessoas. Nos frames
abaixo, exemplos de doiogsconhecidos, os de Caué Moura e de Felipe Netquais sdo
realizados com propostas de abordar qualquer gptemha com uma linguagem forte e, ao

mesmo tempo, com humor. A montagem é fundamental g@onstrucdo dos videos destes

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vE{BVOR8eX|>. Acesso em 17 out. 2014.
% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v2BRm8dgz|>. Acesso em 17 out. 2014.
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canais do YouTube, ja que a dindmica de producémeptvel estd relacionada a agcdo do
vlogger falar muito mais do que aquilo que aparece nooviglestado no YouTube. Pelas
caracteristicas estéticas dos materiais, chegacsaduséo de que Moura ou Neto vao para
frente da camera com um assunto para ser desahwobegm ensaio. Na maioria das vezes, 0
corte na edicdo € que vai definir o discurso pditen ao final, quando sdo suprimidos
quaisquer erros ou falas que néo estejam de acmmioaquilo que querem transmitir aos

espectadores.

Imagem 28VIog Caué Moura

Fonte: YouTub#&

Imagem 29Vlog Felipe Neto

Fonte: YouTub&

Tabela 7: Caracteristic’8og

Nome do video Caracteristicas

Vlog Imagens novas, camera que enquadra peito e c@BBga postura
critica dovlogger, linguagem despreocupada, corte/edicao.

Fonte: Elaborada pelo autor

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vrgFjFBBY4>. Acesso em: 18 out. 2014.
% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?veRagUSp2!>. Acesso em: 18 jun. 2014.



64

Muitos videos que circulam pelo You Tube sao praths para fazer sétira a outros
que tiveram muitas visualizagdes, apostando nissa p seu sucesso. Dessa forma, sdo
criados diversos tipos de materiais que fazem &etéa aquele que foi muito assistido. E
importante destacar que a contaminacao entre eeviél necessaria para o entendimento de
guem assiste. Um exemplo séo videos feitos com hageele que teve o titulo de pior
comercial do mundo, realizado para a Selaria Texarmgual mostra uma mulher fazendo
surpresa a um homem (supostamente seu maridoy amdasela de presente a ele, que havia
sonhado possuir tal aparato e usa-lo em seu cavatodos pontos que chamou a atencéo
nesta propaganda foi uma atuacdo muito artifiotel dtores. A partir disso, muitos videos
podem ser vistos na internet fazendo satira adnafigseja por meio de refilmagem com
outras pessoas encenando ou até mesmo com acaiilida imagens de jogos (como o Club

Penguin) e inclusdo de textos iguais aos do coalerci

Imagem 30: Comercial Selaria Texana

Fonte: YouTub&

Imagem 31: Satira Selaria Texana

Fonte: YouTub&

% Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥=®D1DmPI>. Acesso em: 15 nov. 2014.
3" Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥mth1rodA>. Acesso em: 15 nov. 2014.



65

Imagem 32: Club Penguin Selaria Texana

Com aquela linda
sela que vimos na
selariz texana

Fonte: YouTub&

Apenas com dois exemplos de apropriacdo do passagoesente € possivel refletir
acerca de como este comercial contaminou divergEos que estdo no YouTube. Assim,
apresento as caracteristicas que comparecem nddiss que remontam o material da

Selaria Texana.

Tabela 8: Caracteristicas Selaria Texana

Nome do video Caracteristicas

Satira Selaria Texana Imagens novas, camera tegfistrar imagens parecidas com o
original, repeticdo dos textos e entonac¢ao dassvoze

Club Penguin Selaria Texana Imagens de arquivoodo LClub Penguin; repeticdo dos textos|do
video original por meio de caracteres.

Fonte: Elaborada pelo autor

Imagem 33: Caracteristicas satira Selaria Texana

Satira Selaria Texana:
Utilizacdo de imagens novas, com base nas

originais;

Fonte: YouTub&

¥ Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?WySTcA6bpQ>. Acesso em: 15 nov. 2014.
% Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥xoth1rodA>. Acesso em: 15 nov. 2014,



66

Imagem 34: Caracteristicas Club Penguin Selariaax

Com aquela linda >
sela que vimos na Club Penguin Selaria Texana:
selariz texana ‘

Utilizacdo de texto escrito;
tilizacdo de imagens de arquivo do Club

Penguin;

Fonte: YouTub®

O sétimo tipo de video que faz parte da minha geaf@ inicial € o chamadbyric
Videa Conforme exposto anteriormente este tipo de poopgode ser desenvolvido com base
em materiais oficiais de artistas (como os vidged) ou sem qualquer relagdo formal e
estética com aqueles que tém o dominio da mushzixé estdo exemplos disso, com formas
bem distintas. O primeiro frame representa umaxamazdo com a producdo do album
oficial da band&@0 Seconds to Marsatravés da utilizacdo de configuracfes grafieasiais
sobre imagens do videoclipe da musitisy of angels J4, o segundo (produzido por fa do
conjunto) parece néo ter a intencdo de fazer ugagdo com algum material oficial, ja que
nao ha relacdo estética entre o que esta sendocf@it a visualidade dos materiais que

divulgam o lancamento deity of angels

Imagem 35Lyric videooficial

Fonte: YouTub&

“? Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?WySTcA6bpQ>. Acesso em: 15 nov. 2014.
“! Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?&&xb_eJZE>. Acesso em: 18 jun. 2014.
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Imagem 36Lyric videode fa

)

eventeen

ookng for a fighk

Fonte: YouTub&

Tabela 9Lyric video
Nome do video Caracteristicas
Lyric videooficial Imagens de arquivo do videoclipe, confagfies graficas verbajs
sobre as imagens
Lyric videode fa Imagens de arquivo/conceituais; configuraggFaficas verbais sobre
as imagens

Fonte: Elaborada pelo autor

As molduras percebidas nos dois materiais tem\aasel, pois sdo fundamentadas na

letra da musica, e aparecem abaixo sinalizadas.

Imagem 37: Caracteristichgic videooficial

Lyric video oficial
Utilizacdo de imagens do videoclipe;
tilizacdo de configuracbes graficas

textuais.

Fonte: YouTub&

“2 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch24H&XdeohYg>. Acesso em: 18 jun. 2014.
“3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?&&xb_eJZE>. Acesso em: 18 jun. 2014.
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Imagem 38: Caracteristichgic videode fa

Lyric video de fa

tilizacdo de imagens de arquivo
/conceituais;

tilizacdo de configuracbes graficas

textuais.

Fonte: YouTub&

Nesta aproximacao sobre o audiovisual neobarroeccgaula via YouTube, também
estdo presentes o0s videos que trabalham com pexasqoetes. Sao materiais audiovisuais
de curta duracdo que na maior parte das vezesos&titaidos de somente uma cena. Tais
videos sdo sucesso certo no YouTube, ao qual s&oetidos materiais inéditos uma ou duas
vezes por semana. O exemplo maior deste tipo dewaswhl € o canal Porta dos Fundos,
com videos atingindo 7 e 8 milhdes de visualizacAeggla posso citar outros canais, como o
Parafernalha e o Xafurdaria. Todos criam pequelst$rias com cenas geralmente bem

produzidas que trabalham com humor, utilizandoestde stand up comedy.

Imagem 39: Porta dos Fundos

Fonte: YouTub&

4 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch24H&XdeohYg>. Acesso em: 18 jun. 2014.
“> Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥&FsnjFY2E>. Acesso em: 10 jul. 2014.



Imagem 40: Parafernalha
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Fonte: YouTub&

Imagem 41: Xafurdaria

Fonte: YouTub&

Tabela 10: Caracteristicas esquetes
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Tipo de video

Caracteristicas

Porta dos Fundos

Imagens novas, atores, enredenag@m; dominio da linguagem
audiovisual; cgv no final — créditos (mostra seofigsional); links

para outros episodios.

Parafernalha

Imagens novas, atores, enredo, erdmendominio da linguager
audiovisual; cgv no meio e no final — créditos (trmsser

profissional); links para outros episadios.

>

Xafurdaria

Imagens novas, atores, enredo, encenaigioinio da linguagen
audiovisual; cgv no inicio, no meio e no final -editos (mostra se

profissional); links para outros episodios.

= =

Fonte: Elaborada pelo autor

Muito importante é fazer referéncia a um dos maieque mais me chamou a atencao

nao sO para um unico produto, mas para tudo o gleesdrgiu. Um videoclipe inédito, com

24 horas de duracdo, foi possibilitado pela utita de um espaco para a sua exibicao,

“® Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch2g28K3s1kw>. Acesso em: 10 jul. 2014.
“" Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch2\GRBYMLYW1M>. Acesso em: 10 jul. 2014.
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gerando ainda outros produtos, como videos e umrsitnindo varias versfes dos mais
diferentes lugares do mundo. Variagdes do mesma@ tlEram desenvolvidas, fazendo
atualizacdes por diferenca. Trata-se do videodlipenusicaHappy, de Pharrell Willians,
caracteristico da producédo audiovisual contemparane

A partir do que foi desenvolvido até aqui sdo eptiveis mudancgas ocorridas no
cenario audiovisual nos ultimos vinte anos. Ha sdeanologias disponiveis para a producao,
assim como novos espacos para a circulacdo dosiaimat® espectador também passou a ser
outro. Ele se diferencia de si mesmo pelo simps €fle potencialmente ser produtor de
videos. A softwerizacdo e as conexdes em redehildasam a reconfiguracdo das técnicas e
das préticas sociais, com novos papeéis sendo d#smins nas relagbes de emissdo e
recepcao. Isso tudo motivou a ascensdo de um asuibcontemporaneo neobarroco, o qual
apresenta uma caracteristica que denominei deoefstathsma, baseado no contagio de umas
producdes sobre outras a partir do uso de arquiNgitais. Essas imagens de arquivo
aparecem como se fossem espectros que ressuseaiento, as atualizagdes deste tipo de
producdo audiovisual estdo muito fundamentadas non@@dria que observa passado e
presente distintos e, ao mesmo tempo, sendo imdigees. O resultado pode ser visto no
YouTube, no qual comparecem muitos fantasmas queadcebidos a partir de diferentes
l6gicas. A proposta de fantasmagoria audiovisugd seelhor explicada e desenvolvida no

proximo capitulo.
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3 FANTASMAGORIA AUDIOVISUAL

A proliferacdo de imagens em diferentes suportesie@ds € uma caracteristica
predominante na atual producdo audiovisual. Essenp@lidade de mistura é levada ao
méaximo pela utilizacdo de novas tecnologias queathem com arquivos de dados digitais.
Neste cenario, ha uma facilidade para a reutilzalg imagens do passado no presente de
diversas maneiras, algo que, de certa forma, faz goe haja um crescente nimero de
fantasmas que passam a habitar os produtos audigs/gue circulam por diversos meios.

A internet € um bom exemplo disso. Tudo o que dsfdositado no YouTube é
considerado arquivo, o qual pode ser tomado comespactro a medida que é reutilizado e
volta a vida.

Os fantasmas tratados nesta pesquisa tem conéedia dom a memoria. Faco a
observacéo acima me lembrandoAdiee através do Espelhde Lewis Carrol. Na historia, a
protagonista atravessa um espelho e ao adentitarpassa a perceber que tudo o que aparece
la dentro estéa ao contrario. De certa forma, @xeflé igual, mas diferente ao mesmo tempo.
E sO a experiéncia de ver as mesmas coisas defoutra € que possibilita a nova leitura, a
qual pode ser tomada como algo que esta sempneakque sé “vive” na medida em que
alguém observa e faz aquilo agir de outra maneira.

Seja tratado como reflexo ou como eco, o fantasrigto como algo que duplica uma
determinada realidade que esta no passado e ageesente. Essa fantasmagoria € uma
emanacao de alguma coisa que existiu quando reapaerga a partir de sua forma original ou
de uma maneira diferente, atualizada em outro pocaludiovisual.

Ao lidar com a memoria, os fantasmas passam ess@tégias que fazem uma relacao
do presente com o passado. Diversos produtos sjss@anoros ou audiovisuais utilizam-se
deste artificio para acessar o passado.

O fantasma estd, muitas vezes, ligado ao vilNetessariamente ndo precisa ter uma
presenca fisica para se consolidar frente a qusist@spois para este basta desejar ver o que
nao é possivel ser visto. O cinema sabe lidar mbeéta com isso ao criar visualmente seus
espiritos ou almas desencarnadas que se apresgtarespectros; ou quando ndo mostra o
fantasma, ficando o0 mesmo sempre invisivel, oy sejao uma sugestao ao espectador.

Para uma melhor percepcdo das diferentes formasagsumem os fantasmas,
apresento a seguir um breve recorte de como issparece de forma direta em imagens
técnicas, ja que estes podem ser observados etthaspespectros, sombras, interferéncias,

personagens, dentre outras representagées.
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3.1 O fantasma e as midias

No imaginario que € criado por toda sociedade serhp a presenca do fantasma.
Machado (1996) fala do exemplo de indios do Marantp@e dao o nome de Carom as
imagens e vozes de pessoas e coisas que retorbamf@ona de fantasmas, sejam atuais dos
vivos ou virtuais dos mortos. Por aproximacéo disscameras que fazem imagens em
movimento aprisionariam o Carom e 0s colocariam amnuivos para retornarem como
fantasmas.

Na area de estudos das tecnologias da comunicéighé raro aparecer a associagao
de imagens de espectros a audiovisuais. Issolé&é&ser verificado na televisdo e no cinema,
0S quais sao povoados de fantasmagorias em géterfdzdo como a fantasia ou o terror.
Um filme de nossa época que fez muito sucessaballrar com fenémenos que assombram
os personagens f@ Chamadg2002), uma refilmagem de uma producéo japonesa().

A historia trata de uma fita de video misteriosa gtovoca a morte de todos que a assistem.
O fantasma aparece por meio da personagem Samsayaifa utilizando telefones e

televisores para realizar a sua vinganca, espathsede forma incontrolavel, por contagio.

Imagem 42: Samara, @& Chamado

Fonte: adorocinema.cdf

“8 Disponivel em: < http://www.adorocinema.com/filitime-54681>. Acesso em 16 de ago. 2014.
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Imagem 43: Samara sai da televisdo,@@hamado

Fonte: adorocinema.cdm

Outro filme de horror da década passada que d@teema da fantasmagoriaGs
Outros(2001), de Alejandro Almenabar. Na trama, uma (f&ace) e seus dois filhos vivem
em uma manséao, no final da segunda guerra murdiatriancas tém uma rara doenca, que
as impede de serem expostas ao sol. Assim, a &amiie isolada. Varias situacdes
assombrosas aparecem para eles, as quais vaonalconma casa ao longo do filme, como
cortinas que sao arrancadas do quarto das criaoncasia senhora que surge dentro da casa,
sem explicacdo. Tudo vai fazendo o espectadorgerersdo atitudes de fantasmas que estao
assustando a mae e seus filhos. Entretanto, quafiine chega ao final percebe-se que os
fantasmas sdo a propria familia. Eles é que n&mw esinscientes da sua morte, a0 mesmo

tempo atordoados com moradores novos (e vivospgssam a habitar a casa.

Imagem 44: Grace e seus filhos,@e Outros

g
‘ ! '1.
Fonte: conversandocomalua.c8m

“9 Disponivel em: < http://www.adorocinema.com/filtime-54681>. Acesso em 16 de ago. 2014.
* Disponivel em: <Disponivel em: < http://www.coms@ndocomalua.com/2013/01/filme-os-outros.html>.
Acesso em: 20 ago. 2014
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Imagem 450s Outros

Fonte: osfilmesnatv.blogspot.cém

Baseado em um livro de horror de Stephen Kingrigido por Stanley KubrickO
lluminado (1980) conta a histéria de um homem (Jack Nicmlspe é contratado para
trabalhar como sindico em um hotel nas montanheentiuo inverno. Ele vai para o local
com sua mulher (Shelley Duvall) e seu filho (Dahigyd). Porém, com o passar do tempo e
devido ao continuo isolamento, ele comeca a apaseonfusfes mentais. Jack passa a
conversar com pessoas gue ja estdo mortas, torsandada vez mais agressivo e perigoso
para a sua familia. Ao mesmo tempo, seu filho pagsavisbes de acontecimentos ocorridos
no passado. Neste filme os fantasmas sdo obserdadosneira bem clara, aparecendo em
formas materiais para os protagonistas da tranrapas gémeas que podem ser vistas na

imagem a segquir.

Imagem 46: Jack, e@ lluminado

Fonte: ultradownloads.combr

*1 Disponivel em: <http://osfilmesnatv.blogspot.cort2813/11/band-exibe-o-filme-os-outros-com-
nicole.html>. Acesso em: 20 ago. 2014.

*2 Disponivel em: < http://ultradownloads.com.br/dagesparede/Filme-O-lluminado/>. Acesso em 20 ago.
2014,
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Imagem 47: Gémeas, etlluminado

B

Fonte: livroseopiniao.com.Br

Esses sao apenas trés exemplos dentre inUmeres fijue tratam de fantasmas, como
Poltergeist o Fendmeno(1982), Atividade Paranormal(2009), Agua Negra(2005), O
Orfanato(2007), entre outros

Entretanto a relacdo dos fantasmas com as middisvésuais vai além de conteudos
narrativos. A propria configuracdo técnica dos mem seja, a sua materialidade também
convoca a fantasmagoria. Um exemplo era visto quasdaparelhos de televisdo das casas
das pessoas recebiam os sinais das emissoras modenantenas que captavam um sinal
analdgico pelo ar. Muitas vezes se viam imagensichgas na tela da televisdo, as quais
eram chamadas de fantasmas. A tela com chuvisc®¥ @aaldgica também possibilitavam
a imaginacado encontrar formas escondidas. Esteapas alguns exemplos dentre outros

gue associam as tecnologias com os fantasmas gm#éma popular.

Imagem 48: O fantasma no chuvisco da imagem aragi

Fonte: radioalo.com.Bt

>3 Disponivel em: < http://www.livroseopiniao.com2011/12/sequencia-de-o-iluminado-de-stephen.html>.
Acesso em 20 ago. 2014.

>4 Disponivel em: < http://radioalo.com.br/cientisteplica-relacao-entre-chuvisco-da-tv-e-o-big-bangicesso
em 20 ago. 2014,
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Além das possibilidades de fantasmas que sao pomutecnologicamente, ha outros
baseados na utilizacdo de imagens de arquivo eengra. Para se chegar a estes tipos faz-
se necessaria uma breve referéncia aos fantasmasg@ de um mapa organizado por
Felinto (2006).

No século XVIII o inventor francés Etienne-GaspRubert (também conhecido por
Robertson) desenvolveu um espetaculo 6tico chandadfantasmagoria, que combina a
figura do fantasma com o ato de enunciar, comunigatécnica utilizava um aparelho
chamado de fantascopio (criado por Athanasius Kn¢lo qual devia ficar escondido do
publico, atras da tela de projecdo. O aparelhoeséocava para frente e para tras, fazendo
com que a imagem projetada se movesse em direcat@ia, causando um clima

sobrenatural. No espetaculo havia ruidos e sorenésis.

Imagem 49fFantasmagoriade Robertson

Fonte: em.wikipedia.org

A fantasmagoria nasceu como uma designacao tédeioan espetaculo otico. Depois
ela passa a ser uma expressao de linguagem, na farlasmagdérico seria a maneira com

gue o autor fantastico faz falar o fantasma.

Na literatura fantastica, no goético, no cinema dedr e em muitas outras
dimensfes de nossa experiéncia cultural, o fant&saguele que traz uma
fala, um discurso. Mas néo se trata de uma comgédcaecessariamente
verbal. De fato, na maioria das vezes, trata-asnuldiscurso constituido por
imagens; um discurso, poderiamos dizer, déitice.apbnta para aquilo que
ficou encoberto, denuncia por meio de gestos ediglencena e mostra. A
fala que foi reprimida se “revela”, se manifesta emagens que exigem
interpretacdo. (FELINTO, 2006, p. 113).

%5 Disponivel em: < http://en.wikipedia.org/wiki/%C3%tienne-Gaspard_Robert>. Acesso em 20 ago. 2014.
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A meu ver, o fantasma traz uma expressao e umuamiuplos que podem aparecer
de maneiras diferentes. O fantasma pode estaivakisu seja, naquilo que néo é percebido
na imagem material, mas que sentimos como qualideatebém pode estar no visivel, no
gque é dado a ver como indice na imagem atualiZsia.segundo caso talvez seja muito mais
facil de ser percebido e parece ser o que se estunanais frequéncia ao longo do tempo. E
no primeiro tipo de fantasma que as imagens dewvarge-mixadas estao baseadas, e é sobre
este que o presente estudo pretende desenvolheeredigxdes.

Antes, entretanto, pode ser importante expor uat@oais sobre 0os avancgos tedricos
acerca do fantasma como algo mais concreto. Agrafias espiritas do final do século XIX
e inicio do século XX traziam figuras “invisiveipara o processo de revelacdo. O auge do
espiritismo tecnoldgico fez varios estudios ficareonhecidos pelos poderes mediunicos de

seus fotografos. Passam a ser vistas as figurtssfaagoricas.

Imagem 50: Fotografias espiritas

Fonte: obiousmag.ory

Também era comum no inicio da fotografia que agmsem fantasmas devido ao
longo tempo de exposicdo que era necessario pegaliaacdo da foto. Dessa maneira se
alguma pessoa passasse pela cena por alguns memaptreceria como uma figura

*% Disponivel em:

<http://obviousmag.org/archives/2010/07/fotografespiritas_no_seculo_xix.html>. Acesso em 22 afd42
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esmaecida e fantasmatica. As limitacdes tecnolégpsssavam a ser incorporadas como
técnicas propositais para o aparecimento de faatasm

As imagens técnicas (como a fotografia, o cinema televisdo) realizadas por
aparelhos tecnoldgicos tornam-se substratos qdaraj@a povoar a cultura com os fantasmas.
Essa fantasmagoria tem a poténcia de se desenwaldarvez mais ao conectar o cientifico
com o imaginario. Nesse espaco surge a possibdlidadpesquisa do campo da tecnocultura
audiovisual.

A fantasmagoria, de maneira geral, € muito ab@dau relacdo a contatos com
mortos, como é o caso dos meios citados anteridenalém do radio e, mais recentemente,
do computador e da internet. Os meios que séo dasetos sempre apresentam alguma
forma de comunicacado espiritual, como se fossertaiggoara o além por meio de imagens,
sons e palavras.

De certa maneira, o imaginario tecnoldgico prodamtasmas que necessitam se
mostrar para que se afirmem como tais. Eles estéoarativas ou em mensagens que se
apresentam por meio de formas: imagens, sons @yrpal— mesmo que isolados de uma
historia.

H4, também, outra maneira de abordar a fantasmagoraudiovisual. No cenario da
contemporaneidade, diversos materiais audiovisdaipassado sobrevivem por meio do
YouTube. Dentre eles, um recorte que pode ser éediguele que passa por telenovelas, séries
de televisédo, filmes etc. Estes materiais, ao seligitalizados e compartilhados por meio da
internet, voltam a viver, a agir.

Tem-se, entdo, um cenario hibrido (caracteristicoyduTube), no qual convivem
obras oriundas de diversos meios. Este site passalan espago que, ao abrigar aquilo que
originalmente € de outro meio, torna-o outra caié@rente daquilo que era. Portanto, pode-
se dizer que seus estados mudam. Por exemplerevela ndo é mais “tele’novela, assim
como a seérie ndo é mais “da televisdo” ou o fili&e @ mais “do cinema”.

A reflexdo passa a ser. 0 que sobrevive nestesifm®@udiovisuais que passam de
um meio para outro? E certo que no que esta no MmeiBobrevivem, de certa forma, os
fantasmas daquilo que eram nos seus meios origi@aieovo meio vai atuar sobre os
materiais e fazer com que as suas configuracdeemu@s processos que envolvem a
digitalizacdo, o compartilhamento e a circulagéo s@r afetados pela subjetividade de quem
participa em qualquer ponto deste movimento ddiaiga@io dos audiovisuais.

A paisagem audiovisual de nossa época esta peantEagspectros que vivem do

transito que existe entre as coisas. No processduaddizacao, as imagens trazem consigo 0
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passado para agir sobre novos materiais. A fantgmmaase alimenta disso, de um estado em
poténcia que vive entre uma coisa (virtual) e o(dtaal).

Os arquivos como fantasmas criam um estado leckdiem alguma duracdo e em um
espaco entre duas espessuras de matéria, entréeethsasA partir de virtualidades passam a
conceber mundos possiveis para a imagem. O enageims, espaco de multiplicidade onde
estdo os espectros, é operado por passagens. l[adaadepende de alguns processos que
passam pela observacdo de rastros espectrais agiaetom a experiéncia de cada

observador.

3.2 A alegoria: ruinas, rastros e fantasmas

E pertinente observar a nogdo de alegoria comnalidade de relaciona-la aos
produtos audiovisuais, a medida que estes témaeelegm o passado, seja pelos arquivos
reutilizados ou pela referéncia que novas imagamsnii a outras realizadas anteriormente.
Nesse sentido, aproximacdes com propostas daquédosg entende como “ruinas”, assim
COmo 0 que se compreende como “rastros”, se faeessparias para enriquecer a analise das
imagens, ja que em todas ha sempre algo que canéindurar, qgue se mantém como
virtualidade.

Para aproveitar melhor a ideia de alegoria, epj@rda a confecgcdo dessa pesquisa,
parece-me oportuno trazer a no¢ao do conceitosiéria de Benjamin (1984), pois a partir
dele podemos fazer relacbes das imagens com seuacf@tpara fantasmas, ja que toda
imagem tem um passado.

Talvez a primeira ligdo que podemos tirar de Bainjaé a de que vivemos sempre
com uma sombra do passado. O conceito de histét@amauito ligado a nocédo de que as
escolhas fazem os eventos tomarem determinadadesr® que se tivessem sido outras as
escolhas no passado, o presente seria diferentetdfrio, também se sabe que ha outros
caminhos potenciais ocorrendo ao mesmo tempo emmmudeles se realiza. A histéria ndo é
estatica, nao fica no passado. Ela age no predergeordo com o que é decidido la e aqui.

Por exemplo, ao utilizar uma imagem de arquivowm produto audiovisual, esta
escolha mostra uma atualizacdo do passado a gartirma opg¢ao que parece ser a mais
adequada a necessidade do momento. Entretantgdoalea montagem da imagem escolhida
com outras dentro de um video, é provavel que sutemninhos que concorreram com a
selecionada estejam presentes de alguma formapdéss® ocorrer pela experiéncia que se

teve no processo de encontrar e selecionar. Ariasii@sse passado comparece de alguma
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maneira naquilo que € atualizado, mesmo que estejiéa dentro da escolha de uma outra
imagem. Até mesmo quando se realiza uma nova imalggmesta algo que se mantém de
nossa existéncia, pois nada que um dia ocorreu skveonsiderado como algo perdido na
historia. Benjamin (1984) vai nos dizer que o pdgs@ai relampejar como imagem no
momento em que é reconhecido, ndo necessarianmnte“ele de fato foi”.

Esses devires minoritarios, 0os quais estdo emaliiade nas imagens que compdem
produtos audiovisuais contemporaneos, podem samna@mos a partir da nocao de rastros
(Derrida) ou de ruinas (Benjamin). As duas promostaaproximam de alguma forma quando
pensamos na maneira como o passado pode se masfienagens. A alegoria parece ser um
bom caminho para refletir acerca da ruina. PargaBen, a alegoria trata de uma revelacao
de uma verdade oculta, que pode estar nas ruiaagjat podemos encontrar algo que sirva
de rastro para o futuro.

A alegoria pode estar ligada a uma relagdo comwealcentre uma imagem e sua
significacdo, ou seja, tendo um caréater de signtreEanto € importante ressaltar que ela esti
acompanhando o fluxo do tempo; € movel; € tambétaval

Dentro da perspectiva de perceber a alegoria macepso que esta em movimento
constante, podemos observar o olhar alegérico sobra obra audiovisual como uma
observacdo profunda, que analisa os pedagos, ped®bo despedacamento do objeto
observado. Esta forma de ver observa aquilo que @silto para auxiliar a decifrar as
imagens em movimento. Benjamin (1984, p. 200)paoximar as ruinas das alegorias: “As
alegorias sdo no reino dos pensamentos o0 que sdivires Nno reino das coisas”. Ao
observarmos imagens podemos relaciona-las a asgmais além daquilo que é dado a ver
nos produtos audiovisuais que temos a nossa freatebém ha, ao menos enquanto
virtualidades, outras possibilidades. Portantogenspmento alegdrico mostra-se dialético e
dessa maneira é bem adequado a reflexdo acertselwacido de um audiovisual neobarroco
e gue tem base em imagens ja utilizadas.

Alegoria e fantasma andam juntos quando ha umaxiapgQdo destas com o
pensamento, pois a0 mesmo tempo em que se atualmampresente dos produtos
audiovisuais também se mantém em poténcia de ddaadsado como outras atualizacbes
possiveis ainda nédo realizadas. Esses casos pateamalisados como ruinas, as quais se
mostram como a sobrevivéncia de algo do passado.

Podemos observar um cenario de ruinas ao ver videogouTube que utilizam
imagens do passado como arquivos ou como inspipayaca criacao de outras imagens. Esta

paisagem audiovisual em ruinas pode ser percebiti@ cima alegoria da subjetividade de
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nosso tempo. As ruinas sdo fragmentos significatigoe representam algo, sdo como
estilhacos que séo langcados em um movimento dagas® presente e, consequentemente,
ao futuro, carregando consigo marcas de uma detadaiépoca.

Nessa linha de raciocinio, podem-se perceber agjeimsa do passado como
fantasmagorias. Isso possibilita uma apreensdom@dgem diferente daquela que existia
anteriormente, pois ela permanecera perdida eauasiressignificacoes.

Quando retomamos velhos usos ou significacdes estanmndo fantasmagorias. A
aparicdo de imagens ruinosas € aquela baseada ssadpaque aparece no presente,
assombrando-o como fantasmagoria. Percebe-se, goiiouina € algo que resiste ao tempo.
Imagens de arquivo ou imagens feitas a partir dserohcdo de outras anteriores a elas
parecem querer, de forma contundente, durar egresias com muita forca ao eterno.

Bergson (2009) cita que quanto maior for a quadédde passado que cabe no
presente, mais pesada sera a massa lancada ao donira eventualidades que possam
surgir. A figura do arco e da flecha representa besa concepcéao, pois quanto mais puxado
para tras for o arco, mais longe a flecha chedgaregoria esta nos arquivos, nas ruinas do
passado que comparecem de forma intensa nos netrdiovisuais baseados na utilizacao
de algo que ja foi feito.

Isso ndo quer dizer que tudo que existiu vai setiefMesmo que estejam na origem,
os fantasmas sao evocados em realizagbes audisvsyaartir daquelas lembrancas que
sejam Uteis para a atualizacdo. Tal afirmacdo batkeada no fato de que intuimos
virtualmente muito mais coisas do que percebemgdménte. Entretanto, nosso corpo afasta
de nossa consciéncia tudo aquilo que ndo servega@ssa agdo, que nao tem interesse
pratico.

Assim, a utilizacdo das ruinas de qualquer fatonaterial audiovisual realizado em
produtos inéditos ocorre por meio de algum detajhe se conserva no passado e que €
trazido de volta a vida como um fantasma. Esteesargartir de uma lembranca util que é
descoberta do passado, o qual mantém na obscuadadéor parte de suas virtualidades, ou
seja, muita coisa nos escapa e nao renasce.

Aquilo que volta a vida ndo é apenas um duplo, algs que se metamorfoseia a
partir da observacéo das ruinas para tomar umaafoume auxilie na construgdo de novos
sentidos para as imagens. O que é consideraddlsofféra atrofiado, pois as fun¢des inlteis
desaparecem, sucumbindo aquela que é atualizagasemrganiza em direcdo ao futuro.

Tudo o que se esta observando acontece no pregeetem teoria € 0 que separa 0

passado do futuro. Ele pode ser concebido, masanéimercebido, pois quando nos damos
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conta dele, o mesmo ja foi embora e se tornou gassaquilo que em um momento foi. E
desta nova duracao que voltam os rastros, algé geterminante para um futuro iminente.

Talvez este desejo pela eternidade seja um dosegatpue levam a diversidade de
mensagens que ha potencialmente nas imagens. BegaoB (2006a), as imagens agem e
reagem umas sobre as outras, sdo um conjuntotinfd@ blocos de espago-tempo. As
iImagens “sao” sem serem percebidas. Trata-se deraprasentacdo que ainda nao foi
iniciada, um plano de imanéncia que é feito de luz.

Esse sentido traz consigo uma relacdo proxima radiana, pois se esta tratando de
um plano no qual a luz se propaga sem nenhumaémsiss ou perda; ndo hi obstaculo algum
ao longo de seu caminho. As figuras formadas ptr fesite luminosa sao transllcidas e
podem ser infinitas. As imagens se atualizam aenseefletidas no écran, sendo observadas
por alguém que empresta seus sentidos para comfmalalade da ideia que é formada
naquele momento impar.

A alegoria, como uma forma de interpretacdo, otediversos sentidos de leitura as
imagens, inclusive como fantasmas. A partir de &aim podemos pensar que as imagens
estdo sempre abertas a interpretacdes. H4 umaurabeqtie ocorre por meio de um
pensamento que estd ligado ao multiplo.

A alegoria se aproxima da “desconstrucéo” de Jaceerida, a qual pode ser trazida
para a discusséo a partir do terpresencanos objetos. Para o autor, a presenga ndo € uma
coisa a ser vista, mas um efeito de um processaemuere a diferencia. Assim, a “presenca
real” pode ser tomada de fantasmas no processdalentiacdo. A determinacdo néo se da
pela presenca, mas peléférance’.

A différanceé uma expresséo dialética capaz de substituir fatea oposicdo entre
presenca e auséncia. A presenca € um devir nocegda@ um simulacro colocado em tracos
ou vestigios. Ela € um momento diferencial,diféérant, que a constitui, seu espagamento,
sua temporizacdo. Portanto, ela ndo apaga a aas&w&o contrario: conserva o passado e
denota algo do futuro. O cristal do tempo estareagmca.

Um processo de significacdo se realiza quandolameato que aparece na cena da
presenca € relacionado a outra coisa que nao lgefaesmo; quando ha a conservacdo de

algo do passado e, ao mesmo tempo, se deixa jancioatr de alguma forma com o futuro. O

"0 grama comadlifféranceé, pois, uma estrutura e um movimento que nae@bs@am mais pensar a partir da
oposicao presenca/auséncia.différanceé o jogo sistematico das diferencas, dos rasteodifgrencas, do
espacamento, pelo qual os elementos se remeteraognsutros. Esse espagamento € a produgdo, a0 mesmo
tempo ativa e passiva. (DERRIDA, 2001b, p. 33).
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presente é, assim, constituido por tracos do gamaimos futuro e daquilo que chamamos
passados modificados.

Quando se fala em imagem de arquivo montada erpraduto audiovisual, pode-se
dizer que é uma imagem espacializada que retoma@i@ de um devir e que, em principio,
tem relacdo com a repeticdo. Entretanto, € impiartdestacar que se trata de uma repeticao
no eterno retorno, a qual exclui o devir-igual odevir-semelhante. E uma repeticdo que
difere, que liga o multiplo ao multiplo, o difererdo diferente.

Para Derrida, o desenvolvimento das praticas ftenracdo amplia imensamente as
possibilidades da mensagem. O retorno de uma imageda por meio de traducdes. Isso
porque é impossivel um signo ter um significanpenas um significado. Para isso ha os
rastrosque fazem referéncia a certo nimero de discumuemporaneos.

A diferenca deve ser em si mesma uma articulacéma ligacdo, relacionando o
diferente ao diferente sem mediacdo pelo idénBewa Deleuze (2006), o fundamental é a
simultaneidade, a contemporaneidade, a coexistéasiaéries divergentes em conjunto. Isso
pode ser percebido por duragcbes como passadonfgeséuturo juntos na mesma imagem,
mesmo que saibamos que as séries sdo sucessiwasgnies” e outras “depois”, do ponto de
vista dos presentes que passam na representagao.

Este paradoxo do tempo, no qual os presentesedesn e que coexistem ao passado
puro, tem conexdo direta com o virtual. Um exenmlpartir de Freud (apud DELEUZE,
2006) esta no fantasma, no qual a condicdo empmiaiccessao no tempo € substituida pela
coexisténcia de duas séries, a do adulto que serermao adulto que fomos. Nao € uma série
em relacdo a outra que é originaria no fantasma,antiferenca entre elas, na medida em que
ela remete uma série de diferencas a outra sérdifetencas. O fantasma vai trazer essas
caracteristicas de coexisténcia de duas sériedifigrem entre si. Isso porque 0 eterno
retorno ndo faz retornar o mesmo e aquilo que seneha, pois ele proprio deriva de um

mundo de pura diferenca.

Estes sistemas diferenciais com séries disparatadesssonantes, com
precursor sombrio e movimento forcado, chamam-saulacros ou
fantasmas. O eterno retorno s6 concerne aos siros/aos fantasmas, e so
os simulacros e fantasmas é que ele faz retoiDBLEUZE, 2006, p . 184).
O simulacro ou fantasma ndo € apenas uma copiandecapia, ou uma semelhanca
infinitamente mais fraca. Segundo Deleuze (200@gtecismo nos familiarizou com a ideia

de que somos a imagem e semelhanca de Deus. Pgmdo que perdemos a semelhanca.
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Assim, o fantasma é uma imagem demoniaca, poissttuléa de semelhanca. Vive de
diferenca.

Para Eco (1997), o objeto do pensamento € a dfarenquanto tal; a diferenca como
diferenca. Segundo o autor, o ato filoséfico pareddncia € constituido quando se pensa a
diferenca, quando se reconhece a dependéncia denhala algo que o origina através da
prépria auséncia. Muitas vezes o que vale em uto &0 € o que ele diz, mas o que deixa
nao dito. Relacionando isso a imagem que é readiizpode-se refletir sobre aquilo que ela
nao mostra, como um fantasma que fica no que foiaih outro momento (diferente deste
agora no qual a imagem toma nova fungdo em umaagemt inédita).

A imagem que € agora ‘reconfigurada” numa montaggm outras (também
“reconfiguradas”) se atualiza pela poténcia deriffela mesma em sua utilizacéo original.
Este retorno como outra sempre deixa rastros qaeeso naquilo que vemos, mas que
podem ser sentidos (mesmo nao estando na presateaanda imagem). Esses rastros

podem ser tomados como textos.

Quando Heidegger nos lembra que, diante de um,texisculta-lo como

manifestacdo do ser ndo significa compreender aguenas, antes de mais
nada, o que ndo diz e todavia evoca, afirma o memmoafirma Lacan

guando persegue na linguagem as derrisbes da metfda metonimia.

(ECO, 1997, p. 339).

Na mesma linha de observar algo a partir de radegb®dos nos materiais, € possivel
abordar a alegoria por sua tendéncia de se desens#mpre em novas e surpreendentes
formas. Muito das diferentes significagfes que jetobassume é atribuido pelo alegorista. O
caso de utilizar imagens do passado em produtom\asuhis (seja como inspiracdo ou
arquivo) € um exemplo tipico de alegorizar os algjetendo neles a potencialidade de
assumirem novos carateres. ISso ocorre no momenigue as imagens passam a ter novos
significados a partir de caracteristicas que an@&s eram aquelas que definiam a sua
natureza. Tal operacdo é um processo que se désemvire quem produz e quem recebe,
ou seja, entre os produtores audiovisuais e osesjmres.

As ideias dependem exclusivamente de relacfes @meestabelecidas entre quem
executa e quem recebe. Nesse sentido, a alegottanseinteressante para se realizar uma
observacdo acerca dos videos que estdo no YouTujpe dazem parte do corpus desta

pesquisa.
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Muitos dos materiais audiovisuais que estao disgigna internet mostram tracos do
neobarroco, a partir de uma conexao entre dispergdiacdo. Aquilo que é separado passa a
se tornar conjunto por meio de um potencial questexentre 0s objetos para novas
significacdes. Isso, muitas vezes, ocorre por rdei@spectros, que sdo como alegorias, que
se manifestam voltando a vida e fazendo uma relagéo o futuro. Aqui aparece outra
caracteristica que vem do barroco para a époch atsanultaneidade de acdes. Os materiais
audiovisuais observados neste estudo tém como tedsiica a apresentacdo de
acontecimentos como simultaneos, pois possuem imeapee dao a ver o cristal do tempo, ou
seja, passado, presente e futuro coexistindo.

E disso que os arquivos e os fantasmas se alimepéaen seguir em incessante

movimento.
3.3 Fantasma imaterial — Aimagem-fantasma e aimagem-de-arquivo

A partir do desenvolvimento da no¢éao do fantassstg pesquisa nos conduz para a
construcdo de dois conceitos que interessam pdrasagre os materiais audiovisuais
observados no YouTube: imagem-fantasmea aimagem-de-arquivo Tais termos vao
auxiliar no entendimento tanto da técnica quantacwltura audiovisual que circula pelas
midias dos dias atuais e que influenciam a comgaaaomo um todo.

Inicialmente, para ter uma concepcao idegem-fantasmase desenvolveu uma
relacdo do fantasma com as imagens de arquivo,ngtas € possivel vislumbrar diferentes
tempos agindo de forma simultanea. De maneira getakrmo foi construido a partir da
observacdo de caracteristicas especiraise esse tipo de imagem possui. Entretanto, néo
seriam todas as imagens de arquivo que se tornariagens-fantasma.

Com uma observacdo mais atenta a materiais qua fieaconstruindo e construindo
um corpus mais definido, passei a perceber queagam de arquivo (por ser remontada com
outras que nao fazem parte de sua montagem ojigeah aquela que ndo esta diretamente
colada na original; € aquela que volta ao lugarodginal sempre como outra, por

substituicdo. Ja o fantasma € aquele que dura agem original, € o que assombra, sdo os

8 O conceito de fantasma que desenvolvo nesta [Eastgum base nas ideias apresentadas por Feliri8)(28s
quais percebo alguns conceitos que me interessamg:crepeticdo sinistra, imagem instavel, entiddde
margens, que habita um territério impreciso; l@mbe na dimensdo do “entrelugar”, pertencendo ao
imaginério, mas aparecendo como se fosse realidadantasma € como um duplo que assombra, que esta
morto e vivo ao mesmo tempo.
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vestigios. Assim, amagem-fantasma esta que possui o fantasma da imagem que détava
na origem, durando e assombrando na imagem e haadentro de uma nova montagem
audiovisual.

Entdo, toda imagem de arquivo tem, potencialmdéateasmas. No entanto se na sua
atualizacdo em uma nova montagem predominar a @atée “outrar-se”, de diferir dela
mesma, a virtualidade mais forte esta na sua féametdsma negativo”;, para esse caso
proponho como nomenclaturamagem-de-arquivo” Ja, se na re-mixagem estiver se
sobressaindo a duracdo da imagem original do passadevir mais forte estd na face
“fantasma positivo”, a qual proponho chamar medgem-fantasma”

O fantasma esta relacionado aquilo da imagem atigine dura e assombra em uma
nova montagem com imagens de arquivo.

A imagem-fantasma& o tipo de imagem que tem essas caracterisiicagdm de
arquivo que traz a duracao do fantasma — da origem)

O fantasma positivo é aquele que sente 0 que ndmegpresente; o negativo é o que
nao sente o que esta no presente. Na realidaderestios sdo definidos pela forma como o
fantasma se atualiza.

Baitello Junior (1997) traz essa nocdo de fantapositivo como aquela sensacgéo
presente de algo ja ausente, como um membro anwupad exemplo. Ja o fantasma
negativo é tratado pelo autor como o esquecimentodo-sensacdo” de algo presente, como

algum problema que faz a pessoa ndo sentir um noequigr existe.

Um, como outro, um “disturbio da imagem corporati a persistente
memoaria de um membro amputado, ou o esquecimentaienacdo de uma
parte do corpo existente e (desde que ndo hajaslesfrebrais) capaz de
funcionar perfeitamente. (BAITELLO JUNIOR, 1997 46).

Para fazer funcionar a parte que existe, Baitelliol da o exemplo de uma pessoa
que é colocada em uma situacdo de necessario @ondoiente uso de uma perna, como ser
jogada em uma piscina e ser obrigada a nadar,qeonm@o. Isso restaura a sensibilidade da
perna. Tal atitude € chamada de traicdo da corsaiéNesta situacdo, se pode dizer que o
negativo se torna positivo pela necessidade denagiresente. O esquecido volta a memoaria.
O que nao fazia sentido passa a fazer sentido.

O fantasma que esta tese toma para si pode satdradmo algo imaterial, que néo se
vé, se toca ou se pega. E um fantasma que se Seaise de um fantasma de informagao.

Depende de codificacdo para ser compreendido didgeBua percepc¢ao ocorre a partir das
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coisas em “formacéo”. O fantasma se forma a pddirmomento em que se decifra a
informagao.

Essas informacfes, as quais nomeio imateriaispamuem nas imagens técnicas,
sejam analogicas ou digitais da fotografia, do maeda televisdo ou desenvolvidas por
softwaresem computadores, entre outras. Utilizando um tetmé&lusser (2007), essas néo-
coisas séo “inapreensiveis” materialmente; sdoaspeacodificveis.

Do ponto de vista existencial, a base material quporta este novo tipo de
informacé&o passa a nao ter tanta importancia palservacéo e reflexdo acerca do processo
comunicacional que esta implicito. Os propreftwaresque produzem as imagens da
atualidade sao codigos, sao imateriais. Eles apetileam hardwarescomo base para sua
sustentacdo. Percebe-se o proprio ambiente deq&#ode tornando cada vez mais nebuloso,
impalpavel e, até, fantasmagorico.

O interesse passa a estar muito mais nas infoesad® que nos objetos em si. Esse
ambiente imaterial torna as experiéncias muitorestantes. Portanto, vejo em diversos
materiais audiovisuais que circulam no YouTuberaléacia de se realizarem a partir de
possiveis informacdes que estdo em poténcia. Rewsbmeio, em conjunto com seu enorme
banco de videos, trabalhando para construir algp e€gta além das imagens que séo
veiculadas. As informacdes, as mensagens consrysda diferentes combinacfes de
imagens, trazem consigo fantasmas que vao awdliandesenvolvimento de uma memoéria
audiovisual compartilhada.

A imaterialidade da comunicacdo é o que parea ssindo levado em direcdo ao
futuro a partir de inmeras imagens que se repetemdiferentes propostas de construcéo.
Nesse processo, ha uma grande influéncia dos faasague estdo distribuidos em diversos
produtos audiovisuais do YouTube. As “ndo coisastigm auxiliar em criacbes de um
mundo no qual o experimentar passa a ter impoganaitas vezes maior do que o possuir a
coisa. A sensacao parece se sobrepor a agao.

Tal perspectiva de desenvolvimento de reflexdésesam mundo baseado em sentir
por meio de processos pode ser percebido quandovabsos que a base dos materiais que
fazem parte deste estudo surge de algo que podemosar de lixo. Imagens de arquivo e
imagens que sao desenvolvidas a partir de outr@sigéentes podem fazer parte daquilo que
Flusser (2007) chama de lixo, ou seja, aquilo em ¢uransformada a cultura depois de
consumida.

Para o autor, ha trés mundos que circundam o homl@matureza, da cultura e do

lixo. Um processo circular levaria de um mundo awa O homem transforma a natureza em
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cultura. Depois de utilizado, o objeto culturaht@se lixo. Entretanto, este lixo retorna para a
natureza e pode ser utilizado novamente como umiufwaquando € informado pela cultura
novamente. Neste momento, 0 mesmo torna-se outiqétir dessa proposta de reutilizacéo
do mesmo material que as imagens retornam a viglartia de sua poténcia para ser o meio e
a mensagem para novas informacdes e sensacfesita@nia est4d na imaterialidade no
momento em que uma imagem retorna do lixo paramsart parte de um novo processo
comunicacional que o utiliza como portador de imagcdes que estdo na origem da
concepcado da imagem inicial ou que sao incorporadasovimento da nova atualizagcéao
guando volta a fazer parte da cultura em um nowedyio audiovisual.

Esses detritos séo restos de processos de traagfio de uma coisa em outra ou de
uma “nao coisa” em algum tipo de percepcao. Tal desde sempre teve de ser observado
pela cultura humana como algo que tem potencial gdornar a vida. A propria arqueologia
sempre viu nesse tipo de material a possibilidaesdproveitamento como matéria-prima.
Além disso, a retirada e escavagdo das camadasiodage chamamos de lixo séo
fundamentais para percebermos o funcionamento déetenminado grupo social. Da mesma
maneira, pode-se observar um grupo de produto®wsdais a partir daquilo que sobra e,
dessa maneira, tentar compreender as l6gicas queiamo aqueles processos e tipos de
producdo. O lixo torna-se fator importante no desktmento de um audiovisual
fantasmagorico.

Os fantasmas imateriais podem ser efémeros eostammesmo tempo. A capacidade
de ser passageiro se da no momento em que umanmns&gatualiza como fantasma para um
suposto receptor da informagédo. Ja a eternidade pethr naquilo que o novo produto
audiovisual formado traz como ruina e que fica paréuturo. Tal caracteristica ja foi
observada na alegoria.

Segundo Baitello Janior (2010), no inicio do séc¥KX, ao propor uma abrangente
ciéncia da cultura, Aby Warburg refletia bastantdre iconologia e expressividade da
imagem. Naquela época ele ja constatava em sugsigpas que havia uma pos-vida das
imagens, quando aquilo de que eram compostasagispirtado da cultura de uma época para
outra. Tal proposicdo vem ao encontro da visdoaquese esta plantando do fantasma. Dessa
forma, a pés-vida de uma imagem estaria relacioaadantasma de um periodo voltando a
vida e assombrando outra época. Os videos com immage arquivo sao exemplos
contundentes dessa proposta.

Essa pos-vida remete, também, a proposta de diaarco sincronizado. Seria, apés

um determinado periodo, realizar uma leitura de imagem pela segunda vez e perceber
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elementos que a compdem que antes ndo eram nokels®e sentido, estariamos trazendo de
volta uma imagem de arquivo como outra ou um famiagdo passado e propondo outra
leitura, menos ou mais detalhada que aquela darorig

A proposta de retornar vem ao encontro daquilo DpgeHuberman (2013) arrisca
dizer sobre a histéria da arte, a de que ela éistn@o que nunca “nasce”, sempre recomeca.
Prova disso € o periodo artistico de Giotto a Maigelo, no qual houve sempre um
processo de rememoracao ou ressurreicdo. A partitd ha o renascimento.

Parte do audiovisual que emerge no YouTube e gqueraponho a observar traz em si
um movimento similar ao da arte daquele periodesBenaneira, tais caracteristicas também
auxiliardo na composicao do “corpo” audiovisuaté&magorico que fara parte desta andlise.

Inicialmente, a dispersdo de materiais que paraeer ao observarmos a interface do
YouTube passa a tomar forma a medida que comecgan reunidos videos que contenham
principios que os tornem potenciais observaveiartrgla conceituacdo acerca do fantasma
imaterial. Esse corpo vai sendo estabelecido gelaxamacédo de conhecimentos que passem
pela memoéria e pela duracao.

A partir disso sera possivel comecar a estabelenardistingdo das imagens (seja em
imagens-de-arquivaou em imagens-fantasn)a organizando o “corpo” audiovisual como
diferentes constelagbes que tém a capacidade zir ®an si a morte e a vida a0 mesmo
tempo. Essa jungédo deve ser feita a partir de wngeplacdo dos objetos que se propde
perceber a morte como elemento propulsor em umupooalidiovisual. Isso € diferente de
estar enlutado por um determinado video (0 quesipad, ndo gera um novo acontecimento).
O que interessa € encontrar a caracteristica faata®ica que faz aquele material do passado
voltar a vida de alguma maneira.

O fantasma de que falo se trata de algo imatebiaksa forma, ndo se encontra
realizado por uma sobrevivéncia ou por uma reafarggn algo existente. Trata-se de uma
existéncia espectral, em virtualidade. E na duragéma espécie de zona de indeterminacéo,
gue a partir de um material referencialirmagens-de-arquivou asimagens-fantasmastéo
em puro deuvir.

No inicio do século XX, Aby Warburg escreveu textms quais se ocupava de um
modelo cultural da histéria, baseados em légicapoeais rizomaticas. Os saberes passam a
ser exprimidos por sobrevivéncias, remanénciaggare&des das formas. Este era um modelo
fantasmal da histéria. Com ele, tanto a ideia de @vmo a de histOria passaram por uma

reviravolta.
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A partir dai, a imagem e o tempo passaram a seelpdos de forma diferente
daquela que eram anteriormente. Segundo Didi-Hudrer(@013, p. 26), com Warburg “a
historia da arte se inquieta sem cessar, a histlariarte se perturba”. Aproprio-me dessas
palavras ao observar o audiovisual da internet calgm perturbador. Os materiais que estao
circulando pelo YouTube, e que tém caracteristipss os aproximam dos fantasmas, séo
inquietos pela sua natureza, pois estdo sempre@mnmento por conter imagens que voltam
a ser utilizadas ou que séo inspiradas em alggaggdstiu.

E da esséncia desses tipos de produtos audiavisstair em movimento constante de
virtualizacdo e atualizagéo. Os fantasmas estapreeem poténcia, em vias de se atualizar.
Portanto, sdo materiais que nunca estdo estajagessempre voltam e reaparecem de tempos
em tempos.

Por ser inato a esses tipos de imagens estar ecesgo continuo, tem-se alguns
entendimentos antagbnicos acerca delas. Frente aaimiagem, duas pessoas podem ter
percepcdes diferentes. Ao mesmo tempo em que par@dividuo uma imagem pode ser
algo que ndo consegue esquecer, para outro natadedeacem um reconhecimento. Isso &
fruto da qualidade na qual se baseia um corpo gahesem contornos definiveis. Trata-se de
um corpus flutuantédo qual trata Didi-Huberman), o qual posso utilipara pensar sobre
aquilo que é apresentado na internet.

O fantasma que é observado neste estudo estautodstum corpus flutuante com
diferentes tipos de imagensn@gem-de-arquivee imagens-fantasma As mudancas que
ocorrem no observador e no observado frente addgdas das imagens que estdo nos
produtos audiovisuais do YouTube vao, a cada mamel@finindo contornos daquilo que
pode fazer parte da pesquisa. O corpus vai seiaegalo a partir dos fantasmas que estdo em
virtualidade e que se atualizam como conceitogwagens.

Isso parte de um processo que traz de volta a aiga que estava morto ou
adormecido. Warburg concebe a ideia da palBhaghlebencomo um pds-viver (apud DIDI-
HUBERMAN, 2013). Dizia que ele proprio teria sidgitb muito menos para existir do que
para persistir como uma lembranca.

Seguindo essa no¢ao, me parece que fantasmas pedeares do passado que néo
param de sobreviver, ou seja, imagens que insistenretornar. Entretanto, voltam como
imagens-fantasmajue insistem em ser recordadas e fixadas na mem@rimportante
também lembrar que a imagem material também pedeansiderada um arquivo que

contém o rumor dos mortos.
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As proprias imagens, nessa Optica de retorno dediaras, viriam a ser
consideradas como aquilo que sobrevive de uma diadm uma
sedimentacdo antropoldgicas tornadas parciaisiaisit por terem sido, em
larga medida, destruidas pelo tempo. A imagemdevgria ser considerada,
portanto, numa primeira aproximacao, 0 que sobeest®’zuma populacdo de
fantasmas. (DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 35).

Nesse sentido, o YouTube é um meio que apreseantaimensa quantidade de
fantasmas, pelo simples fato de que tudo aquiloegtee circulando pode ser considerado, de
saida, como arquivos de imagens. Assim, partimosimeamplo banco de dados que ja
iniciam como fantasmas materiais. A partir disspué se vai observar o que esta virtualizado
em cada material audiovisual tornando potenteams$mas imateriais.

Sera pelos movimentos que ocorrem dentro dest®ter delimitado como YouTube,
passando de um arquivo a outro (por um rizoma queasorganizando pela relacdo entre
espectador e produtos), que vai se desenvolvercagigio daquilo que sera organizado como
potencialmente fantasmagodrico por qualidades sedas ao material, que estdo além daquilo
que aparece denotado.

As imagens sao reflexos da sociedade de uma detatanépoca, realizacdes de uma
dada cultura, representam um momento na histéridretanto, mais do que serem
cristalizagcbes do que era uma cultura, mais do mostrar os modos de agir de uma
sociedade, as imagens devem ser associadas tamimérmado de “ser”, o qual faz parte da
sua duracgéo. E por este viés que ha uma riquezelvijue torna qualquer imagem potente,
podendo ser observada por diversos caminhos.

E importante perceber que as imagens sdo a0 mEsnEd 0 meio e a mensagem,
como dizia McLuhan. Assim, os videos que estdo naTdvbe, além de contar um pouco
sobre fatos especificos de diferentes culturasntlis variados lugares do mundo, também
dizem muito sobre o nosso tempo, a partir da obséry de materiais audiovisuais
contemporaneos (dando a ver como os arquivos saados).

Um exemplo disso pode ser observado por meio dbzaedo de um pequeno
exercicio de busca na internet, como o0 que desanaoseguir. Aleatoriamente, fiz uma

rapida pesquisa no YouTube com o tethfaudiovisual contemporaneo” com a finalidade de

%9 Vvale a pena salientar que a analise do corpusaguearte desta tese, e que seré dissecado naloahindo é
formada a partir da observacdo de um termo qudaeri®m comum a todos os videos, mas por algumas
afinidades que os conectam. As producfes que ceagraraqui neste ponto do atual capitulo servem para
contribuir para um processo de reflexdo que estélesanvolvimento e que vai auxiliar para a obséwaips
materiais que vao formar um conjunto para a distusgerca da tendéncia fantasmagoérica do audibvisua
contemporéneo na internet.
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desenvolver uma breve observacédo de como os agj@simagens-fantasma asimagens-
de-arquivocomparecem na producdo audiovisual que circula pEle. A intencdo é tentar
descrever a maneira como os fantasmas se atuaimavideos no YouTube.

Dessa forma, ao incluir na busca as palavras “aisiial contemporaneo”, foi apresentada a
seguinte configuracdo visual para os vinte pringerssultados (divididos aqui em 3 imagens
capturadas do site):

Imagem 51: YouTube - audiovisual contemporaneepart

'Q Webmail 5V |3 Tempo Agora - Previc: x VIO Todas las Salidas Seci. % Y, b Meu Drive - Google D % 7 DD audiovisual contempe
« C A | B bttps//www.youtube.com/results?search_guery=audiovisual+contemporaneo

G 5 Carrsgar -

Youlli = audiovisual contemparineo Q Carrsgss fal 2
Found Footage Audiovisual Contemporanco
iy T8
. - i ugdo Audiovisual Contemporinea
ipe Peganha
.
O F
1
y  EC 1537

Fonte: YouTub®

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/resultsPsk_query=audiovisual+contempor%C3%A2neo>.
Acesso em: 6 ago. 2014.
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Imagem 52: YouTube - audiovisual contemporanecaurt

'Q Webmail x ¥ B8 Tempo Agora - Previs: x Y I3 Todas las Salidas Secr. %  fa Meu Drive~ Google D X ) (3 audiovisual contemp:
&= C fi £ htps//www.youtube.com/resu |+contemporéaneo
.
YouRllld ™ =- audiovisual contemparaneo Q Carrsgar [al s
f+ Recomsndzdo Nova Cultura Contempordnea - 94/11 Performance Audiovisual
B  Mew csnsl | & por Casa Franga Brasil - 3 an =
t dnea. 2
NSCRIGOES
Al
»or Nassau de souza - 7 mes
te Contemporineo ]
o
£} Gersnciar inscripdes Teaser 2 - SEDA Pelotas - Jaguardo - Uruguay
), 3fCE 2. Um clha
o audiovisuzl contemporinec
NAL ingcrever-s8 |32
AVANCAFESTIVAL
" por AVANCAFESTIVAL
I 223
e - 5

FE e

Links & Personalizar Links ? <GB EC 150

@ au... .3 w o~ i HU.. E Caf

®! Disponivel em: <https://www.youtube.com/resultsPsieaquery=audiovisual+contempor%C3%A2neo>.
Acesso em: 6 ago. 2014.
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Imagem 53: YouTube - audiovisual contemporanecepart

[G Webmail x ¥ B8 Tempo Agora - Previs: x Y I3 Todas las Salidas Secr. %  fa Meu Drive~ Google D X ) (3 audiovisual contemp:
&= C fi £ https//www.youtube.com/resulis?search_query=audiovisual+contemporaneo
.
Youl[lllj = audiovisual contempordnea Q Carragar o =
# Recomendsdo Cinema Europeu Contempordneo em 5 Minutos
por Barbara Antonia - I meses atras - 307
e =i Contemporanec Cur ns 2 Audiovisual -
|n e
L e Ao passante (parte 1
N e
461. Programe-se 08/03/2012
por WebTV UFBA
Ao passante (part
por L Alvi 7 an
p =nirz zutom
il PorifA®lio_Valeria_Verba.flv
Valériz Verba
teatn
#MIVA 1° edigdo
ofm -3
5 HL
-
@AV~ @ av.. . tea.. PTD T <GB W@ 150

Fonte: YouTub®

Os titulos dos videos que aparecem estéo listdmsoa(por ordem de aparicéo):

a) Found Footage Audiovisual Contemporaneo

b) Festival Fora do Eixo — Producdo Audiovisual Comgerénea
c) Sérgio Rizzo: “O lugar do audiovisual no mundo eomporaneo”
d) tanaweb.tv — Produgéo Audiovisual Contemporéanea

e) Producao Audiovisual Contemporanea

%2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/resultsPsk_query=audiovisual+contempor%C3%A2neo>.
Acesso em: 6 ago. 2014.
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f) Sinestetica Audiovisual — Juliano Guerra @ Triplete Contemporanea
g) Nova Cultura Contemporanea — 9/4/11 Performanceciisiial
h) Mirante 2010

i) Documentario Orbis Duarte Contemporaneo

]) Teaser 2 — SEDA Pelotas — Jaguardo — Uruguay

k) Teaser 3 — SEDA Pelotas — Jaguarao — Uruguay

[) Aldo Pedrosa

m) AVANCAFESTIVAL

n) Cinema Contemporaneo Europeu em 5 Minutos

0) Ao passante (parte 1)

p) 461. Programe-se 08/03/2012

g) Ao passante (parte 2)

r) PortfA’lio_Valeria_Verba.flv

s) VT - #MIVA 1° edicao

t) Hollywood Brasil com Dov Simens

A partir dessa lista pode-se comecar a pensar soljiee sobrevive nos videos que
estdo no YouTube acerca do tema ora pesquisadotiigisede imagens ou de fantasmas se
mantém ou sdo comuns ao que é apresentado adeauntina procura.

Com base no que esta escrito no titulo ou nasnrd@pdes colocadas por quem fez o
upload do video proponho uma breve explanacdo dosqurata cada material apresentado

nos dez primeiros videos que constam na listagem.
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a) Found Footage Audiovisual Contemporaneo

Imagem 54: Found Footage Audiovisual Contemporaneo

Fonte: YouTub®

Este material é parte de uma lista de reprodug@o 6 videos chamada “Found
Footage Audiovisual Contemporaneo”. O préprio ¢itil oferece uma pista do que se vai
assistir nestes videos: diversas producfes feitas imagens de arquivo de varios filmes,
normalmente utilizadas para criar outra histérialestrar a explicacdo de algum assunto. O
frame acima é parte de uma cena final do fiftokpse(1962) de Michelangelo Antonioni, na
qgual um casal esta se despedindo. Portanto, s@einmsga utilizadas que voltam a vida em
outros produtos audiovisuais. S6 para exemplifisameste rol outro material que monta um
dialogo (que nao existe na origem) entre RobocBB)Le Neo (personagem do filletrix,
1999). Trata-se de videos feitos por trechos deefil E o video se apropriando do cinema,
transformando-o em um novo suporte. Comparece araiquivo do que o fantasma. De certa
maneira o cinema retorna a vida por meio de novastagens, entretanto as funcdes sao
alteradas. Se antes essas imagens tinham comooffianér parte de uma narrativa que
contava uma historia para ser assistida em um filnasta reutilizacdo aparece a montagem
atuando sobre as imagens originais, tranformandomduto audiovisual em um video feito
para ser assistido na internet. Um estado-fantasoadiza uma tendéncia que é inata a essas
imagens. Nas acbes desenvolvidas sobre as imagesrgjuivos se percebe o video como o

fantasma que atualiza uma nova maneira de fapee.fil

%3 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?8ghOzdTG-
g&list=PLpNg4PyOmqgXflvnAd8vES8IZAnLy4Ojw5U>. Acessm: 7 ago. 2014.
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b) Festival Fora do Eixo — Producdo Audiovisual Comgeranea

Imagem 55: Festival Fora do Eixo

@ Google+

Fonte: YouTub®

Este video € o registro de uma transmissao “ao’\de 4° Festival Fora do Eixo de
Séo Paulo acerca de um debate sobrapoe a producdo audiovisual contemporanea. O
evento aconteceu em 23 de novembro de 2013. Adgulgitécnica de imagem e de som nao
sdo boas. A intencdo parece ser a de utilizarmnsmrssao via internet como um meio de
disseminacdo das ideias debatidas naquele mom&gin.0 meio esta sendo fundamental
para a concretizacdo da proposta de enviar uma agems Trata-se de um material
audiovisual que foi produzido para ser um canal lgua a informacdo para além daquele
espaco, de forma a ampliar o publico e, assimseudséo tenha a possibilidade de ser mais
ampla. E um video sobre audiovisual, que tem adfugle disseminar um assunto. Parece um
pouco controverso, mas o fantasma que se apresest@video € o ampliado pontencial do
audiovisual contemporaneo, o qual ndo se apresgganvolvido naquilo que estamos

assistindo.

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vaB256a0Ilw>. Acesso em: 7 ago. 2014.
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c) Sérgio Rizzo: “O lugar do audiovisual no mundo eomporaneo”

Imagem 56: Sérgio Rizzo

Fonte: YouTub®

Publicado em 19 de marco de 2012, o video acinteateede uma palestra proferida
no Centro Cultural Sdo Paulo, em 7 de maio de 28418, o titulo “O lugar do audiovisual no
mundo contemporaneo”. O palestrante foi o profeS&gio Rizzo, jornalista e doutor em
Meios e Processos Audiovisuais, critico de divejgogis e revistas. Portanto, trata-se de um
registro em video, produzido com uma camera fixa oostra o palestrante, trazendo de
volta um passado que foi 0 de um ambiente de caméex. A funcdo deste material é registrar
uma fala para que possa ser utilizado posterioeneamo fonte de pesquisa acerca do
assunto “audiovisual contemporaneo”. E um vide fleara ser video. Tem-se um fantasma

da teoria e histéria audiovisual neste caso.

% Disponivel em https: <//www.youtube.com/watch?vElFeR151A>. Acesso em: 7 ago. 2014.
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d) tanaweb.tv — Produg&o Audiovisual Contemporanea

Imagem 57: tanaweb.tv

F

v/

Prof2 Katia Keller
INOVA/FACOMB/UFG

Fonte: YouTub®&

O video publicado em 16 de novembro de 2011 é peg@ena matéria jornalistica
gue mostra um encontro entre publicitarios e alurmd$Jniversidade Federal de Goias. Na
ocasido, debateu-se a producdo audiovisual contémg®m em Goias e seus possiveis
desdobramentos. O material faz parte de um candlondube chamado “tanaweb.tv” que,
conforme explicita em seu nome, realiza produc@ea perem veiculadas na internet. O fato
curioso é que este canal realiza matérias jorit@sstom as mesmas caracteristicas técnicas
da televisdo, por isso as letras “tv’ devem teo sidlocadas no seu titulo. O caso especifico
deste material observado aqui trata-se de um \gomtuzido para ser algo informativo, com
uma visao jornalistica acerca do assunto sobreodup@o audiovisual contemporanea,
passando o conteudo de forma rgpida (com 1 mindh segundos de duracdo). Aqui o
fantasma que se atualiza € um jornalismo audiovtpue ndo é o telejornalismo. Um novo

estado comeca a existir em uma paisagem que di@taa e a configuracéo

% Disponivel em <https: //www.youtube.com/watch?vEWY76Yvno>. Acesso em: 7 ago. 2014,
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e) Producao Audiovisual Contemporanea

Imagem 58: Producéo audiovisual contemporanea

Fonte: YouTub¥®

Este video enviado em 18 de outubro de 2009 par&om Eder foi realizado com
fotos préoprias e uma trilha musical de Raul Seigaswutor diz no site que o modelo foi seu
filho. Foi desenvolvido como atividade para a giboa de Cinema e Video do curso de pos-
graduacédo em Artes Visuais da Universidade Federdlinas Gerais. O material parece um
exercicio para se pensar sobre a imagem e sud@oetag o audiovisual. E uma producio
académica que encontrou no YouTube uma forma pEs$évse manter para o futuro. E um
video feito com a intencdo de ser video. Portaiida a construcdo deve ter sido
desenvolvida com uma ldgica de construcdo espacificm base em uma linguagem pré-
estabelecida. A técnica usada é bem parecidastmpmmotiof®, pois durante todo o tempo as
imagens sdo montadas a partir de fotografias goalispostas em uma sequéncia. Nao ha
nenhuma imagem em movimento. Esta obra atualizéaotasma da imagem no audiovisual.

Tem-se uma reflexdo acerca da construcéo da imagerudiovisual.

® Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?{=RTblllUI>. Acesso em: 7 ago. 2014.

* Stop Motion (que poderia ser traduzido como “movitneparado”) é uma técnica que utiliza a disposicéo
sequencial de fotografias diferentes de um mesnjetwlinanimado para simular o seu movimento. Estas
fotografias sdo chamadas de quadros e normalm&otiradas de um mesmo ponto, com o objeto sofrando
leve mudanca de lugar, afinal é isso que da a id##a movimento. Disponivel em: <http://
www.tecmundo.com.br/player-de-video/2247-0-que-e-stop-motion-.htm>. Acesso em 17 jan. 2015.
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f) Sinestetica Audiovisual — Juliano Guerra @ Tripfete Contemporanea

Imagem 59: Sinestetica audiovisual

Fonte: YouTub®

Este video, publicado em 25 de agosto de 2013franosmusico Juliano Guerra
executando uma musica de sua autoria. O materiaddbizado por Sinestetica Audiovisual,
que trabalha com captacdo de shows ao vivo e qasequente publicacdo na internet. O
material de Juliano foi gravado no espaco Triplete Aontemporanea com uma camera fixa
e had uma pequena pés-producdo com inclusdo deseflstdistor¢cdo nas imagens. Percebe-se
o desenvolvimento de um produto especifico paraeairiet. Trata-se de um video que parece
exercitar a expressao visual, ou seja, uma prodggéautilza a execucdo da musica apenas
como um acompanhamento para uma experimentacaoagge. Este exercicio atualiza um

fantasma audiovisual que é um estado ainda em édiorainapreensivel.

% Disponivel em: < https://www.youtube.com/watchZVZX308kt4g>. Acesso em: 7 ago. 2014.
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g) Nova Cultura Contemporanea — 9/4/11 Performanceciisilial

Imagem 60: Nova cultura contemporanea

Fonte: YouTub®&

A mostra Nova Cultura Contemporanea de 2011, za&@d na casa Franca-Brasil,
apresentou uma performance audiovisual no dia @bdé Publicado dois dias depois no
YouTube, o video da internet apresenta a execuedmisica em conjunto com producdes
audiovisuais em teldes desenvolvidos por artistasEstados Unidos, Reino Unido, Holanda
e Brasil. O material disponivel para se assistia peeb se trata de um registro com uma
camera na mao, sem edicdo, com uma imagem quegemsamomentos se aproxima dos
performerse se afasta enquadrando todos eles. E um videtequema funcio ilustrativa e
histérica, pois néo é realizado com um cuidadorodygdo. O possivel fantasma apresentado
esta na relagcdo entre a criacdo de musica e imagenscorre no espacgo cénico. Assim, a
reflexdo € “audiovisual”. Fica para o futuro maie due apenas o0 registro, mas um
pensamento.

0 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?gAgNUSmreU>. Acesso em: 7 ago. 2014.
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h) Mirante 2010

Imagem 61: Mirante 2010

Fonte: YouTub&

Mirante 2010 é uma producéo realizada em Sé&o dms€ampos. Foi publicado no
dia 4 de agosto de 2010 e se trata de um docurnteat@rca da producdo audiovisual do
Vale do Paraiba. A proposta foi reunir realizadgraga uma discussdo sobre a producéo
contemporanea e suas dificuldades. A intencdo ecangrar uma identidade dentro das
diversas expressdes nas realizacfes da regidoded gira em torno de um debate entre
quatro pessoas ligadas a producéo audiovisualp®daicdo é bem simples, com a utilizacdo
de uma camera que se desloca de um lado paracmdesutrma mesa na qual estdo sentadas as
pessoas que falam sobre o “Mirante”. Nao existetexmaterial, maior preocupacao estética
com a montagem. E, portanto, um registro documeqial discute um tema e que parece
fazer sobreviver o “debate”, a participacdo igaakt O fantasma apresentado neste video € o
mercado audiovisual além de manter viva a propdsteealizacdo audiovisual com poucos

recursos de producao.

"L Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?\8IuhiumJ254>. Acesso em: 7 ago. 2014.
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i) Documentério Orbis Duarte Contemporaneo

Imagem 62: Orbis Duarte

Fonte: YouTub&

Dirigido e montado por Nassau de Souza, este dectamio é um registro audiovisual
da producdo artistica de Everton Duarte, envolvepdmessos de producgdo, criacao,
exposicdo, mercado e critica. Publicado em 11 deendero de 2013, o video de
aproximadamente 25 minutos entrevista o artistdcas, curadores e produtores culturais. O
gue pode sobreviver neste material € a proposfeedear a arte contemporanea. O video é o
meio para isso. O fantasma que comparece nest® ¥Wdgue mantém o passado é o

documentario, atualizado em um novo estado aprdemio YouTube.

2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?&zJTnCurQ>. Acesso em: 7 ago. 2014.
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j) Teaser 2 — SEDA Pelotas — Jaguaréao — Uruguay

Imagem 63: SEDA

PELOTAS - TAGUARAO - URUGUAY

Fonte: YouTub€&

Este video, publicado em 16 de maio de 2012, éteaser para a Semana do
Audiovisual (SEDA) que ocorreu em Pelotas, Jaguarddruguay. A Semana, um projeto
nacional do Clube de Cinema — Circuito Fora de Eixpropde uma programacao com
atividades da cadeia produtiva e debates sobrearioeaudiovisual contemporéaneo. O video
em questdo tem 23 segundos e foi realizado comantessnodelar utilizando a técnica de
stop motion Assim, a mensagem nao é dada apenas por ag@élesia como informacao
direta, mas pela propria maneira de producdo dermahtpelo proprio meio. O que parece
sobreviver neste video é a propria imagem técrpoa, meio da reflexdo dos possiveis
meétodos de realizacdo audiovisual. O teaser jaofaspectador pensar sobre audiovisual.
Trata-se de um video pensado para ser video desdeaigem.

Apés essa rapida passagem pelos dez videos,ggsév@l fazer alguns apontamentos
sobre a sobrevivéncia via videos do YouTube. Aimpdé colocagdo do tema “audiovisual
contemporaneo” se percebe:

- 0 audiovisual e a imagem sao assuntos que s&atnanos videos;
- também comparece o0 arquivo e sua reutilizagcdomras montagens por meio do cinema;
- 0 YouTube é utilizado muitas vezes apenas comangin de circulacdo para ideias acerca

de um tema (as suas caracteristicas ndo sao lesadesnsideracdo na producéo);

"3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vedBCr7e71>. Acesso em: 7 ago. 2014.
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- h& diversas formas de apresentar os produtos\asidiis, ou seja, diferentes linguagens e
modos de fazer;

- em metade dos videos o0 meio é fundamental péeantiear a sua existéncia ou a sua forma
de produzir (o meio agindo além da mensagem);

- a funcgdo inicial de alguns videos ¢ alterada do@do disponibilizados no site;

- muitos videos que estdo no YouTube sofrem tramsfgdes, passando a ser outra coisa que
nao eram na origem; 0 meio acrescenta alguma mndeamacao, alterando o estado do
material audiovisual.

Ainda em movimento, penso que, de forma geral,ese$0 videos sobrevivem as
imagens, os processos de producdo e o audioviBaghnto, voltam a vida em diferentes
niveis o passado (nas imagens de arquivo e noasfaat), as maneiras de se fazer (os
processos) e 0s assuntos (cinema, arte, docuntenf¢énalismo e audiovisual).

Nota-se nesses videos o0 presente sendo constreidwiliplos passados, pois em
cada material comparecem e se atualizam difereatesteristicas que vém pela lembranca.
A memoria tem papel fundamental ao trazer paraesgmte diferentes formas do passado,
mesmo dentro de um audiovisual. Determinados s@soatualizam fantasmas, os quais
podem ser percebidos por rastros que sobrevivenmaaens.

Nos sintomas h& desorientagfes temporais que s@ovaldas como sobrevivéncias,
as quais nao tém relacdo direta com um sentidagvel Portanto, é importante destacar que
sobrevivéncia nao quer dizer evolucdo. Quando unagem tem uma sobrevida, voltando a
ser utilizada, ndo ha nisso um sentido de que anmexs/oluiu. Talvez 0 que possa ter
ocorrido com a imagem tenha sido uma transformagéma imagem do passado passa por
uma transformacédo quando é inserida em um contexfmresente. Ela é atualizada pela sua
utilidade.

Na relacdo que passa a se estabelecer entre wairhmee a imagem que é reutilizada
ou que é produzida a partir de referéncias do dassxiste um fator determinante que esta
intrinseco a toda e qualquer imagem: a manuterg&ertias caracteristicas. E da sua natureza
estar sempre em processo, em movimento, a esperavds atualizacdes, as quais ocorrem

por meio da sobrevivéncia de uma forma que temewmnr greponderante sobre outras.

A forma sobrevivente, no sentido de Warburg, ndwesave triunfalmente a
morte de suas concorrentes. Ao contrario, ela solere em termos

sintomais e fantasmais, a sua propria morte: desagpanum ponto da
histéria, reaparece muito mais tarde, num momemtaj@e talvez ndo fosse
esperada, tendo sobrevivido, por conseguinte mipolimal definido de uma
“memodria coletiva”. (DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 55).
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Por exemplo, as caracteristicas que sobreviveatuaizacdo danagem-fantasma
da imagem-de-arquiveao diferentes. Na primeira se percebe a formaegniendo a sua
propria morte em uma nova utilizacdo. Ja na segypal@ce que nao se trata de
sobrevivéncia, mas de um tipo de atualizagdo dae @oltar como outra, ndo reconhecida na
sua origem.

Uma cultura audiovisual contemporanea vai sendwstosida pelos dois tipos de
imagens. Os materiais que estdo no YouTube egpietos dessas imagens, as quais devem
ser consideradas importantes para a memoéria. Nananésha, Benjamin observa que a
cultura se organiza com lembrancas e esquecimentos.

Acrescento, ainda, que 0 esquecimento levaria umagem de arquivo nao a
sobrevivéncia, mas ao renascimento. Assim, o fargdastaria ligado e seria determinado por
aguela forma que sobrevive, enquanto o0 arquivaa sstalizado pela forma que € mais
potente na caracteristica de renascer.

O que sobrevive das imagens do passado é chamadmagem-fantasméem suas
diferentes tendéncias que serdo observadas nailoagjte o que renasce, voltando como
outro, passa a ter o nomeigegem-de-arquivo

Mesmo a nocdo de voltar como outra pode ndo afagemente algum vestigio de
vida passada, que pode comparecer minoritariamnmenggtualizacdo demagem-de-arquivo
Entretanto, a energia residual que funciona comaasto vital que perpetua a sobrevivéncia
do passado estd muito mais presente na poténdasmam das imagens (que atualiza a
imagem-fantasma

Outro ponto interessante de se observar em refasébrevivéncia da imagem é o fato
de que ela cria um outro tempo que € proprio dedagma. A sobrevivéncia fantasmal
desorienta a logica do tempo, ela anacroniza. @s fecam mais abertos e sujeitos a serem
alterados em seus periodos de existéncia. A so@ria das imagens como fantasmas pode
mudar a ordem das coisas, de acordo com a novagemagao adotada no presente, visando o
futuro.

Para as imagens sobreviventes ndo ha uma uUnicelegia possivel, pois elas
possuem diferentes duragdes. Assim como sdo suérneids de uma pos-morte, sdo ao
mesmo tempo uma pré-vida. Nesse intervalo entrertere a vida ocorrem acgdes diversas até

gue os fantasmas possam se atualizar.
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Pode-se dizer que uma imagem assume um determieagmo a partir do que é
estabelecido na relagéo entre esta e outras imagansm conjunto dentro de um novo
produto audiovisual, assim como entre elas e sspectadores.

Percebe-se, assim, que as imagens possuem um teipal, diferente do tempo
natural e cronoldgico. Portanto, existem aquelagens de arquivo que se tornam simbolos
criados pela cultura e que continuam a exercer adermpfantasmagorico (de voltar a vida)
durante muito tempo. Em outro sentido também h&lagumagens que ndo tém grande
poténcia para retornar como elas mesmas e acabase pornar imagens “curinga” para as
mais variadas edi¢cbes de videos.

Entretanto, permanece uma questdo: como uma impgdeser capaz de sobreviver
ou de renascer? Parece-me que objetivamente € sSiapbsde se resolver este
qguestionamento, pois 0 que o define € uma relapfre @nagens, producdes, circulacao,
espectador e memoria. Na base da pergunta est&ssitade de se organizar uma construcao
metodoldgica que dé conta de organizar critéripaioes de definir alguns possiveis tipos de
imagens a partir de arquivos e fantasmas.

De partida se observa, em termos cientificos, bipalarizacdo. Conforme Didi-
Huberman (2013), nesta oposicdo a sobrevivénciaapasser uma categoria inferior da
histéria da arte e o renascimento é tomado conegeoaa superior. A sobrevivéncia estaria
ligada a continuidade, enquanto o renascimenta aeriudanca.

Refletindo sobre este debate se tem ao menos ansideracdo que independe de
como esta imagem do passado vai agir no preseaer. ima nova utilizacdo de uma mesma
imagem é refletir acerca de sua consciéncia coragem.

O fantasma é a presenca de uma auséncia, € ugtoproin lancar para o futuro.
Trata-se de uma memoria. Ele € aquilo que limpieeade, a0 mesmo tempo em que expande
e da liberdade a imagem.

E possivel perceber, pela perspectiva abordada resé, que no audiovisual da
atualidade convivem contemporaneamente no YouTudmufs que tém o fantasma a partir
da memdria com aqueles que mostram os fantasmas @rcas dadas a ver nas proprias
imagens. Sao materiais dos mais variados estilesyqantém algo dos arquivos originais ou
que transformam aquilo que estava na origem, dderdeles mesmos. Isso é construido por
misturas caracteristicas dessa época chamada tarrema, na qual ndo ha uma unica
linguagem sendo usada. A atualizacdo de fantasegetivos e positivos resulta em videos
construidos por meio denagens-de-arquive imagens-fantasméareita esta constatacao, no

préximo capitulo serdo detalhadas algumas imageétidas que possuem certos aspectos
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comuns e que fazem parte de uma cultura audioviualtem base nos arquivos e nos

fantasmas, os quais olham e sé&o olhados mutuamente.
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4 IMAGENS DIALETICAS DA CULTURA AUDIOVISUAL CONTEMP ORANEA

Em texto de 1993, Canevacci expds que a cidaddugar do olhar e por isso a
comunicacao visual seria seu traco caracteridtiesse sentido, pode-se dizer que aquele que
mais olha é também cada vez mais olhado. Essdichak® estabelecida entre o produto e
gquem o produz, assim como entre os proprios predatadiovisuais, como 0s videos
disponibilizados no YouTube, uma “cidade de videos”

Cada novo material publicado neste steece antes ter olhado para outros, os quais
influenciaram na sua atualizacdo. Ao mesmo tempojnetante em que é colocado no
YouTube, este também passa a ser visto, tornandefeséncia para novos videos. O transito
de olhares desenvolve-se em um movimento que s&erapum cenario permeado de
audiovisuais.

Os videos que compdem este espacaldfgitem parte de uma comunicagdo que
muitas vezes parte de uma base semelhante, masvgudas diferencas, multiplicando-as,
sendo que as potencialidades fantasmagoricas aivigtegcas € que vao determinar os rumos
que cada novo produto vai seguir.

No universo audiovisual de nossa éposaletalhes sdo os responsaveis pela alteracédo
nos significados das mesmas imagens. Os conteadosxperiéncias e as novas montagens
originam imagens alegéricas, que criticam as imsgen

Esta situacdo de pesquisa colocada a minha fint®m que eu olhe o cenario como
um arqueologo. Os videos que eu selecionei vadiausi narrar acontecimentos de um
territério. Tais materiais sdo fragmentos que éstdormando um mapa que vai funcionar
para contar uma determinada histéria: a minha vedséhistéria. A descricdo daquilo que
vejo como fantasma no YouTube ndo é uma réplicaildaque esta neste site como um todo,
mas fruto da minha escavacao arqueoldgica.

Colocando-me na duracdo, intuo e invento tendéni@atasmagoricas a partir de
expressdes que podem se atualizar de diferentesinasnisso pode se originar em algum
ponto do passado, relacionando-se com o presente.

Um passado que pode ser distante e proximo de Tréga-se de um fenémeno
aurdtico para Benjamin, um fantasma que retorna.dliqueologia psiquica de las cosas sera
la teoria de su memoria criptica, de su memorianaciente y fantasmatica. Como en Freud,
el modelo de la excavacidon arqueoldgica revela emainin una concepciéon muy dialéctica
de la memoria”. (DIDI-HUBERMAN, 2008, p. 162).
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A arqueologia aqui € muito mais antropoldgica de gaicolégica. A memoria esta
nos vestigios que se atualizam na escavacdo adgieole também na capacidade de ler o
passado do objeto em solo atual. A forca que vemedéro das coisas é a dialética, a qual
leva o investigador a ndo olhar para as coisasitevam conta apenas o que esta dado, mas
aquilo que pode estar obscuro. E nesta forga quédess analisados nesta tese se baseiam
para se realizar.

Para encontrar algum tipo de resposta sobre &nera espectral do audiovisual
contemporaneo no YouTube, € necessario primeirar@oduzir uma certa desorientacao,
fazendo com que o olhar do pesquisador se torneopmstrangeiro as imagens. Tal
movimento pode deixar mais transparente aquilosgy@ocura compreender.

Segundo Canevacci (1993, p. 102), o proprio narrbenjaminiano dizia algo que era
constitutivo da perspectiva antropoldgica: “torrfamiliar o que é estrangeiro e, pelo
contrario, estranho o que é familiar”. Portantaapabservar arquivos de videos digitais da
internet parece fundamental realizar o processtedtamiliarizar o que € habitual, olhar com
um sentimento estrangeiro os videos realizadosqparsquer produtores, livrando-se de
preconceitos. Isso pode fazer com que o pesquissalar atingido pelo olhar de alguns
materiais com 0s quais ele ndo tem afinidade. dssore em uma determinada duracdo no
qual o progresso néo é realizado em linha, masp@ de rizomas, de bifurca¢des, nos quais
em cada objeto do passado se chocam a sua hatdeaor e ulterior. Os objetos culturais
devem ser pensados dessa maneira. Nisso estairchoaneira de observarmos os produtos
audiovisuais.

O olhar dialético observa que a evolugdo vai sedaaem movimento. O
conhecimento vai ocorrendo com descontinuidadesaeranismos, como experiéncias do
tempo. O passado ndo é objetivo; ele é feito dedriape feito em movimento psiquico com
o material. A histéria ndo parte do passado em esmmo, mas de um movimento de
recordagéo e construcdo. E como se fosse um jagarpaer pela memoaria algo do passado.
Nesse sentido o fantasma pode aparecer: € umaipjglade para se fazer ver.

O materialismo histérico de Benjamin atualiza uns&rueura de sobrevivéncias e
anacronismos. As coisas feitas no seu tempo n&engem apenas a um passado caduco, elas
se tornam material de sobrevivéncias, aquilo geécdz do passado. Tanto Warburg como
Benjamin vao dizer que a imagem, com a sua duple, faai produzir uma historicidade
anacronica. Ha um passado latente em imagens pFeseaquilo que Warburg chamava de

sobrevivéncia. Alias, uma imagem pode ser formadaim cruzamento de sobrevivéncias.
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Uma imagem esta sempre recomec¢ando quando ézaddilia medida que vai a sua
origem; tal recomeco pode ser em direcdo a sua@webncia como Ssi mesma ou como outra.

Benjamin coloca a histéria em movimento; o sabstohico deixa de ser fixo, sendo
colocado sempre em recomecos. Essa proposta senagrda maneira como observo as
imagens dos arquivos. Tudo o que esta armazenaddgem tipo de suporte, o qual tem uma
imagem, esta potencialmente em movimento; apenasdavoltar a agir.

A volta determina o conhecimento, que se da poordeiuma articulacdo dialética
entre o sono e o despertar. Benjamin dizia que aptssentacédo da histéria deveria comecar
pelo despertar. Isso porque o despertar libergalmente uma imagem. A imagem mostra
como o ser foi feito (mesmo que seja por pouco mpA imagem pode ser a0 mesmo
tempo material e psiquica; o despertar requer nmiteli

Segundo Benjamin, a imagem dialética € uma imageenfglgura, que brilha, que
cintila rapidamente, que produz um clardo. A imagkahética tem um espago proprio, que
caracteriza sua dupla temporalidade de atualidadgral e de abertura de todos os lados. A
aparicao fulgurante também denota uma fragilidguabés mostra e rapidamente esconde,
desaparece no escuro, ficando em virtualidade.

Os objetos do conhecimento s&o objetos do pass&de&e objetos que passam. A
imagem do passado aparece como um relampago nggeilé atual.

Observar aquilo que estd no espaco, realizadog mail 0 impulso vital para
determinar um caminho que pode ser tomado a padetimultiplos pontos de vista. A
desfamiliarizacao talvez seja uma atitude impoetgrara auxiliar na selecdo dos materiais
audiovisuais do YouTube que tenham relacdo comiarg|le fantasmas, organizando uma
|6gica para a construgdo das constela¢cdes quéwaimar o conhecimento.

4.1 Constelacdes

Olhar para os produtos audiovisuais com um tippeteepc¢ao que traz de Benjamin a
sua inspiracéo, € construir constelacdes a partitetierminadas destrui¢coes. Toda construcéo
supde uma destruicdo. Neste caso especifico, avabde dos videos do YouTube vai fazer
ressurgirem as alegorias, as quais vao tornarasbp# estudo os retalhos, os residuos, as
ruinas, os restos, ou seja, aquilo que ndo ap&earteriormente como majoritario nas

imagens.
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E no passado que se vai buscar uma “sobra” paréauso presente e no futuro. Os
objetos de estudo da comunicacéo e do audioviGoatrgados a partir de uma l6gica do ver e
do ser visto.

Seguindo uma proposta de encontrar videos em uneatakaudiovisual que parece,
muitas vezes, estranho ao meu olhar, me deparoucorterritério onde proliferam muitos
materiais que tém base em outros realizados amteside. A cada minuto sao subidas 60
horas de vidéd no site. S&o produtos de todos os tipos. Dents, elguns chamam a
atencdo para esta pesquisa a partir da relacacadoragem-de-arquive com aimagem-
fantasma

Durante a flaneuria, invento constelagbes a pddirencontro de alguns aspectos
comuns as imagens. Todas as que foram seleciorsftgasde alguma forma, imagens
dialéticas, ambiguas. Trata-se aqui de imagenspg@ntes, como movimentos que sdo, ao
mesmo tempo, interrupgdes. Sao passado, preseintere coexistindo. Apesar de terem
origens diferentes, todas tém ligagcdo com a nogdondgens dialéticas, as quais possuem
uma dupla distancia também em relacéo aos sergz®riaigneste caso tatil e otice)aos
sentidossemiodticogaqui se trata da construcéo do sentido como gsocentre o "olhante” e
o olhado).

A dupla distancia, conforme me refidestas imagens criticas (aos sentidos) tem
conexao direta com a origem, a qual pode definraaeira como 0s arquivos e os fantasmas

vao se manifestar nos videos que assistimos naétte

A origem, embora sendo uma categoria inteirameistérita, nada tem a
ver porém com a génese das coisas. A origem nagndes devir do que

nasceu, mas sim o que esta em via de nascer no @ew declinio. A

origem € um turbilhdo no rio do devir, e ela aaasih seu ritmo a matéria
do que estd em via de aparecer. A origem jamaidadsa conhecer na
existéncia nua, evidente, do fatual, e sua ritmi@a pode ser percebida
sendo numa dupla otica. Ela pede para ser recalshet um lado, como
uma restauracdo, uma restituicdo, de outro ladoocalymo que por isso
mesmo € inacabado, sempre aberto. [...] Em consei@)é origem ndo

emerge dos fatos constatados, mas diz respeit@ Ppréue pods-historia.
(BENJAMIN, APUD DIDI-HUBERMAN, 2010, p.170).

O reconhecimento da origem vai incgbre a construcdo/concepcao do tipo de

imagem (magem-de-arquivou imagem-fantasmague sera tratado. Portanto, dependendo de

" Dados de 21 de maio de 2012. Disponivel em: <hitpobo.globo.com/sociedade/tecnologia/youtube-
divulga-estatisticas-oficiais-atualizadas-496 1578cesso em: 23 out. 2014.



114

como se observam 0s arquivos é que vai se orgaaiatmalizacdo, seja como algo que é
restaurado do passado ou como outra imagem quer@ganizada, como algo que estava
inacabado e que agora volta como outra, realizadara produto audiovisual do qual ndo
fazia parte na sua origem. Pode-se dizer que agsapa existir uma nova origem.

As origens sdo sempre novas quandsaaima imagem para um produto diferente
daquele que foi utilizado originariamente. A noddgode apagar uma origem anterior. O
ato de reconhecer a origem de uma imagem afet@mieate a forma como o espectador a
observa e como ele constroi semioticamente osdesndio material no qual ela esta inserida.

Dependendo da maneira como se obsersagam, pode se perceber sintomas
diferentes nos videos observados. A origem queasdgém € a que faz ressurgir aquilo que
poderia estar esquecido pelo tempo; jA aquela qoebérta por uma nova producdo de
sentido da a ver uma nova roupagem para 0 quéce Vvis

As imagens cunhadas nesta tese pargste dlhar que observa, por meio de
Benjamin, as imagens dialéticas, as quais saa#&ateomo imagens auténticas. Por sua vez,
as imagens auténticas s&o imagens criticas. Hingmnocdo de uma imagem em crise, onde
coalescem diferentes tempos, que busco produzireleger) afinidades entre videos do
YouTube.

A imagem dialética mostra uma relacé@sspvel entre o presente (que € o relampago,
o0 instante) e o passado (latente, féssil). Uma@elaujos tracos guardardo o futuro (tenséo,
desejo). Isso ndo quer dizer que o passado eslarpesente ou que o presente esclarece o
passado. Uma imagem € algo em que o0 passado satrancom o0 presente em um
relampago, formando uma constelagdo de imagensGanees.

A relacdo do passado com o presente é dialéticagrglgo que acontece, mas uma
imagem instavel. Quando o pensamento se imobilimaanconstelacdo saturada de tensoes,
aparece a imagem dialética. E como uma pequena pausovimento do pensar.

Chamo a atencdo para o fato de que a imagem dé@léé da também enquanto
desenvolvo esse texto, como uma critica e uma diiptancia. As imagens dialéticas que
proponho a seguir se desenvolvem numa duracdo sjaeeptre a imagem que vejo e eu,
como pesquisador. Nelas, também o passado se en@mm o0 presente, detonando um
clardo, como um relampago que ilumina uma constelagpmo amagem-fantasmaPor sua
vez, aimagem-fantasm@ossui na sua concepc¢ao inumeras estrelas com seengistancias
diferentes, umas mais proximas e outras mais destaAs estrelas sédo os videos que estédo no
YouTube, os quais ddo a ver variadas maneiras tesaar o passado a partir de uma

conexao com algumas molduras que funcionam comucegmdres de sentido.
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Os videos que encontrei estdo questionando o comdeo estabelecido, sugerindo
uma critica ao audiovisual contemporaneo e a tema@spectral nos arquivos da internet.

Para encontrar as imagens dialéticatadeesquisa foi preciso colocar em questéo
alguns parametros, como a existéncia ou ndo deiletdde ou regularidade nas formas que
se apresentam nos videos ou se eles apresentartedat@as diferentes entre si.

Ha um carater arqueoldgico na reutiitade imagens, de formas que se repetem
(seja por repeticdo ou diferenca). Isso influenw® montagens e edicbes originais que
utilizam o passado como fonte e incide sobre a mianidas imagens e das coisas em geral),
pois sempre, no novo algo do anterior (lembrangeg domo vestigio daquela composicao da
gual em um determinado momento a imagem fez pgdgemo que uma parte se desligue do
todo, o todo sempre deixa algo seu nessa parteethelsgha. A concepcdo da memoria deve
levar em consideracéo essa logica.

O pensamento dialético vai tratar gssesado ndo como uma reprodugcdo ou como
uma representacado. A memoria se daré pelo acurewléribs dados do passado e sua relacao
com o presente, e a imagem dialética sera a tramafdo (das formas) e a critica do
conhecimento (do estabelecido) a partir dessa dligti@ncia.

Nessa perspectiva, a partir da relagdo de videoYaliTube com a memoria, 0s
arquivos e os fantasmas, cheguei a quatro difereiptes de imagens que se proliferam por
meio de contaminacdo e que fazem o audiovisualeogiréaneo da internet ter uma
tendéncia de atualizacdo que passa pela fantasiaagor

Tal tese € desenvolvida passando pelos conceit@prgsentados nesta pesquisa
acerca dagmagens-de-arquive dasimagens-fantasmaPartindo de uma pré-observacéo de
diversos materiais audiovisuais produzidos porréifees pessoas e que estdo no YouTube
(conforme estdo colocados no capitulo 1), elegitrquanodos diferentes das imagens
dialéticas. Estas sdo as minhas constelacéesudastoptarei a seguir.

E necessario ressaltar que a organizacdo aqui sieo@o muito determinada pela
relacdo da memoria do espectador/produtor com aaquie ele vé. A lembranca vai ser
fundante para a concepc¢éo audiovisual a ser cématnoois de acordo com a memdéria € que
a producéo audiovisual do novo video pode coloeates saida em um desvio que trata de
iniciar um processo novo de significacédo para “asthmagens.

E fundamental tomar a subjetividade como um dosnehtos constitutivos do
processo de construcdo de sentido, pois isso éatera elaboracdo tedrica que aqui se

desenvolve. A nossa consciéncia ilumina uma debtewai parte de nossa histéria fazendo
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com gue uma imagem-lembran¢a da imagem de arqyavaaamontagem audiovisual que
observamos.

As imagens de arquivo ou as imagens de referénitizadas em novos materiais
audiovisuais podem estender mais ou menos no temalcance de determinados fatos,
personagens ou situagdes. Algumas ideias podenmgant ser comunicadas, mesmo depois
gue as imagens tenham deixado de ser Uteis. Ocmara|o vem por uma necessidade
presente. Também podem surgir outros pensamempadiade uma nova vida, independente
da utilizac&o anterior dos arquivos.

As constelagcdes que esta pesquisa inventou forasegsntesimagens-de-arquivo,
imagens-fantasma diretas, imagens-fantasma indiretenagens-fantasma indefinidaBm
cada uma delas ha uma dupla distancia, refletirgEndo reflexo de videos que auxiliam na
sua fundamentacdo, a partir de um olhar do presént@rigem serd importante na
determinacao do tipo de imagem que se desenvolvera.

Cada constelacao proposta a seguir € formada fevenlies videos do YouTube; mas,
na verdade, esses videos poderiam estar tambémitean(®) constelacdo (6es), dependendo

do que se pretende destacar neles.

4.1.1Imagem-de-arquivo

A imagem-de-arquiv@ um tipo de imagem atualizada pelo fantasma negads
videos feitos com essas imagens normalmente fagemeamas renascerem. Os tracos que
levam ao passado ndo sobrevivem com forca e dessa fa volta do arquivo se da como
outro. Um novo sentido (semiético) passa a serbeltaido pelo espectador ao nao ter
lembranca daquilo a que assiste. Os rastros pesser@ssas imagens potencializam as
traducOes e levam a percepcao a entendimentos delares que estavam minoritariamente
presentes quando elas foram utilizadas pela p@weiz, se é que isso existe.

Esses videos tém potencial maior de atualizar $arda negativos, pois muitas vezes
as imagens podem ter uma funcdo apenas “ilustfatteano em documentérios historicos
gue possuem narracao e que apresentam imagensopairaaquilo que esta sendo dito. Em
muitos casos o espectador s6 reconhece aquelarmagyado ao fato de ter sido relacionada
a algum fato pela montagem (entre som e imagenmayjem-de-arquiv@ aquela que esta
sendo montada em um novo produto, uma imagem aqumla espectador tem pouca relacéo
ou memoria — sendo possivel inclusive que nao pos$smbranca ou relacdo alguma,

desconhecendo a imagem em questao.



117

Aqui a atualizagdo das imagens se da por diferdagarigem. Mas os rastros, que
levam a caminhos diferentes de interpretacdo, gsddamentais para o entendimento da
mensagem dessas imagens, ja que é neles que vaulsese baseia para a sua oferta de
sentido.

Em virtude de o espectador ndo ter reconhecidoagem ao vé-la em uma nova
montagem audiovisual, o sentido passa a ser cal@dboriamente a partir de um determinado
apelo que o espectador percebe como fundante parssolha no processo de significacao.
Portanto, ao ndo reconhecer a imagem como partandeontexto anterior, o observador
atribui-lhe um sentido, descolado de forma maitefda origem da imagem dada. Isso ocorre
com base em uma necessidade de agir no presenéeimpte a quem observa um conjunto de
imagens e deve compreendé-las de alguma maneismongue ndo as reconheca. Abaixo,
apresento alguns videos que servem de exemploy&uecom o clardo do relampago da
imagem dialética, iluminando este primeiro tipoi@gem aqui exposto. Estes videos serao
como estrelas que vao iluminar a constelacdo, d#e ®erdo apontadas as molduras,
agenciando os sentidos ha montagenmagens-de-arquiv.o

Nesta cartografia, um primeiro exemplo de produte utilizaimagens-de-arquivé o
filme Jango(1984), de Silvio Tendler. Além de possuir entseas, o documentario faz uso
da locucdo envoz offe imagens de arquivo para ilustrar aquilo que attwcfala. Isso pode
ser observado nos dois frames abaixo retirado®u®p diferentes da obra, os quais mostram
imagens em preto e branco. A primeira, retiraddlam de um trecho aos 41 minutos de
documentario, foi captada dentro de um espaco sfaerelacionado a um plenario. Pelo tipo
de organizagdo espacial do ambiente, com divemdairas distribuidas de um lado e uma
bancada com algumas pessoas do outro, podemoshanag que se trata de uma atividade
relacionada a politica, mesmo sem sabermos exatangelem esta presente no local. O
segundo frame, a 86 minutos de filme, mostra solslattscendo de um navio. A proposta
nesse tipo de construcdo é a imagem servir comopuova historica de algo que aconteceu.
Elas sdo usadas para afirmar a veracidade de unteatuento e fazer o espectador crer
naquilo que esta ouvindo pelo texto que é lido,meesdo reconhecendo aquilo que esta
vendo. Trata-se de um tipo de recurso narrativaanuilizado nos documentarios classicos,

desde o inicio do cinema.
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Imagem 64imagem-de-arquivé\ deJango

Fonte: YouTub&

Imagem 65imagem-de-arquiv® deJango

Fonte: YouTub®&

Outra maneira de trabalhar camagens-de-arquivpode ser observada no filrhis
gue aqui estamos, por vos esperan(t®99), de Marcelo Masagao. Neste filme o diretor
utiliza as imagens de arquivo para compor 95% decoduwa audiovisual e contar historias
(algumas verdadeiras e outras inventadas porMig)as das imagens, as quais sdo montadas
de diversas maneiras, por meio de fusdes, inciietag recortes, nao sao reconhecidas pelos
espectadores. Assim, Masagéao trabalha com a palielacie de renascimento das imagens
como outras, possibilitando atualizacdes diversamn sentidos diferentes daqueles
estabelecidos nas utilizacdes originais. E comfbsse uma imagem inacabada que, agora
atualizada pelo espectador, ndo volta a sua origem.

Os dois frames a seguir apresentados fazem partendemesma cena, ainda que
apresentem construcdes visuais diferentes. O pomabs 37 minutos de filme, mostra
apenas uma imagem em preto e branco de um namistpagece estar frente a uma vitrine;

esta imagem tem origem em pelicula e preenchedapmdro. Esta imagem sera relacionada

> Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?vdRAw9IDPoAM>. Acesso em: 10 nov. 2014.
76
Id.
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a outras dentro da narrativa através da montagenunea sequéncia significante. O segundo
frame esta um pouco mais a frente no filme (aogn#fltos) e exibe uma montagem por
incrustacdo de uma imagem que é encaixada sobra. dgsta situacdo colocou-se uma
imagem em preto e branco de uma mulher e dois mergobre outra em tom sépia que
parece ter uma origem pré-cinematografica, poisbeeximagens de mulheres se
movimentando, caracteristica tipica de experimemjoe analisavam o movimento. E
perceptivel que o filme esta aqui também experiamelt a partir da prépria montagem.
Trata-se de uma montagem relacional, a qual ofeseceespectador em muitos
momentos a presenca de mais de uma imagem simalténtela por meio de uma mistura
que se produz pela técnica. Séo fusbes e increstggdporcionando o dialogo entre variados
tipos de imagens e de configuracdes graficas nanmegiadro. A relacdo que o espectador
faz entre as imagens que se apresentam com essageKiaticas eleva potencialmente a
tendéncia de haver atualiza¢des que ocorrem peredifa, devido a polifonia visual ofertada

aos sentidos.

Imagem 66imagem-de-arquivaeNos.. A

" Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vEmacVbAoQ>. Acesso em: 7 dez. 2014.
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Imagem 67imagem-de-arquivdeNos.. B

Fonte: YouTub&

Pequenas Mentirag2012), de Gilson Fagundes Jr., feito especificamepara o
concurso “A Grande ldeia Brasil”, traz & tona oygossivel abordagem acerca da utilizacao
das imagens-de-arquivoEste video foi o vencedor na categoria de votgpdblico, em
competicéo desenvolvida pelo site do Festival doutti°. O material foi montado a partir da
utilizacdo do banco de imagens Getty Images BPasjle esta disponivel em um site na
internet. As imagens sao producdes que parecemos@s e poderiam ter sido realizadas
especificamente para este material. Os frameadetsrda producdo mostram uma mulher que
ora esta deitada em uma cama, ou em pé com ougra uma bolsa, ou com a cabeca em
um travesseiro num plano mais aproximado, assinoquassando batom em sua boca em um
plano detalhe. Todas as imagens do video sao medtar realizando diferentes acdes em um
espaco que mostra um cenario com um fundo todabr&#o imagens feitas provavelmente
com cameras digitais, devido a qualidade apresanksie exemplo esta ligado a proposta de
oferecer um sentido ao conjunto de imagens a m#atimontagem que estabelece a ligacao
entre elas e o espectador. A origem ndo tem impoégara o produto final. Nao ha aqui
uma conexao com a histdria, devido a ndo serenttesisticas presentes nestas imagens (a
qualidade estética das imagens revela uma prodocdanizada e pensada para um
determinado produto). Os rastros levam o especiaatar um imaginario subjetivo que parte
das escolhas realizadas na edigao.

Aqui, a montagem das imagens entre si e destasactsitha musical € baseada em
conceitos bem proximos daqueles trabalhados pan&isin. A imagem passa a ser um

conceito de um mundo das imagens, as quais noBaawxia producdo de um sentido que

"8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vEmacVbAoQ>. Acesso em: 7 dez. 2014.
" Disponivel em: < http://www.festivaldominuto.comrbAcesso em: 18 nov. 2014.
8 Disponivel em: < http://www.gettyimages.com.breesso em: 18 nov. 2014.
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esta baseado nas experiéncias subjetivas, ourseyje relacdo pessoal com a memoéria de
cada um. Imagens como as utilizadas neste vidgmeciisamente, sdo quase sempre
pertencentes ao mundo dasmgens-de-arquivoAssim, elas ndo sdo associadas diretamente a
algum fato do passado. Parecem sempre imagensgue produzidas intencionalmente para
0 video que se esta assistindo. O espectador r&#a loupassado destas imagens a partir do
presente. Ele tenta fazer uma relacdo do presestasdimagens com um passado mais geral.
Isso fara a atualizacao, lancara ao futuro uma eémadialética onde coalescem presente e
passado com referéncias cruzadas, de diferentgeneri Portanto a atualizacdo se da por
diferenca da origem.

Imagem 68imagem-de-arquivdePequenas Mentirad

Fonte: YouTub#

Imagem 69imagem-de-arquivdePequenas MentiraB

Fonte: YouTub®

81 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watchTRXB3KKWHOY>. Acesso em: 14 nov. 2014.
82
Id.
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Imagem 70imagem-de-arquivdePequenas Mentira€

f —

Fonte: YouTub®

Imagem 71imagem-de-arquivdePequenas MentiraB

™
Fonte: YouTub®

Nesta reflexdo acerca ttmagem-de-arquivgpercebo que os videos praticam algumas
molduras para criar sentidos de si a partir denslgiensionamentos. Como quadros de
significacao e experiéncia, as molduras vao agiresa relacao entre a coisa em si (neste caso
os videos do YouTube) e o espectador, tendo inflaé&obre os modos de sua atualizacao.
Assim, apresento a seguir algumas molduras quatayuei.

Molduras dasmagens-de-arquivo

Montagem
A principal moldura observada nestes videos @magens-de-arquivoassim como
em todos os outros coimagens-fantasma a montagem. Esta moldura se sobrepora a todas

as outras apresentadas, pois sera a partir déoetstabelecida pelo diretor entre as imagens

8 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watchTRXB3KKWHOY>. Acesso em: 14 nov. 2014.
84
Id.
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selecionadas para o seu produto audiovisual gdesanvolvera nos espectadores a tendéncia
de atualizar os sentidos numa ou noutra diregao.

Alids, todos os videos que esta tese mapeou térorgagem como um elemento
decisivo e fundamental para a sua construcdo, @o#s partir dela que o processo de
construcdo de sentido vai ser iniciado.

A montagem se refere a organizacdo dos elementasm@deobra audiovisual, de
acordo com critérios de justaposicéo, organizadacatizacado na duracao diegética. Deleuze
(2005) chama a atencado para o papel importantissarmaontagem ao dizer que a evolucao
do cinema, a conquista de sua propria essénciawdaue, ocorreu por meio dela. Com a
montagem, o plano deixou de ser uma categoria iesptmrnando-se temporal; e o corte
passou a ser movel e ndo mais imovel.

De maneira simples e resumida, a montagem € dhraba cortar o filme e colar seus
pedacos, seguindo uma ordem pré-determinada p&oooPara Martin (2003), ela € o
fundamento da linguagem filmica, organizando oagdaem certas condigbes de ordem e de
duracéao.

A montagem seria, de uma forma basica, o ato d@rréagmentos de imagens em
uma sequéncia, com o objetivo de contar uma héstbtas a montagem nédo deve ser pensada
apenas como a pragmatica finalizacdo de uma olmrao@m fazer artistico, ela precisa ser
motivo de reflexdo de muitas ordens, mas além dalags elementos atuam num conjunto de
fazeres que participam da oferta de sentidos aateproduto audiovisual.

A partir dessa observacdo sobre como as imagensaxonam umas as outras na
significacdo, encontrei outras molduras que agenesos sentidos nos videos (a partir da
montagem, mas para além dela) e que necessarian@nstdo todas presentes no mesmo
produto audiovisual. Trata-se de recursos técneasstéticos utilizados para auxiliar na
compreensao daquilo que o produtor quer que seppreendido, a partir de sua intencéo e

de sua necessidade de agir frente as imagens pe#gooou para fazer sua obra.

- Imagicizacao de narrativas textuais:

Trata-se de um tipo de moldura que age a partutiiaacdo de imagens com a funcéao de
ilustrar algo que esta sendo narrado. Ao ser atiizcom esta funcdo, a imagem néo precisa
necessariamente ter uma aparéncia antiga. Quandodiz® alguma imagem de arquivo mais
nova (e que nao tenha sido muito divulgada a paletdicar conhecida), pode-se nem
perceber que se trata de algo do passado. Podeonpeseter que a imagem foi realizada

especialmente para o video que se esta assisknaim. tipo de moldura que atribui ao texto
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narrado uma importancia maior do que a imagemimagens de arquivos servem apenas de
ilustragdo. O mesmo ocorre no caso de videos deasiguando sdo utilizadas imagens para
“cobrir” o som. Este é o caso de videos que mospraemas sendo narrados com imagens

aleatdrias, como paisagens urbanas ou bucolicasitas outras.

- Historicizacao referencial:

Esta é uma moldura muito utilizada em documentahimstoricos, 0s quais precisam
“comprovar”, por meio da utilizacdo de uma imageracontecimento de um fato. E como se
0 uso de uma imagem de arquivo fosse uma provériestde algo que aconteceu. Ao montar
dessa maneira, o diretor faz com que se desenvohzadupla distancia entre a imagem e
guem a olha. Olhante e olhado estabelecem uma digténcia da historia, ressaltando os
sentidos que o produtor quer oferecer exclusivaen&rsiua criacdo. A ilustracdo historica por
meio da imagem relacionada a um fato por si sdéadisso, fazendo com que o espectador
aceite tratar-se disso, mesmo que nao tenha legadbtenimagem que vé. Quando a imagem
parece antiga, a ligacdo com *“algum” passado ocomesmo o0 espectador ndo a
reconhecendo, pois para ele o aspecto visual finaatado a “algo que aconteceu em algum

momento na historia”.

- Polifonia visual:

Como o proprio nome diz, esta moldura é percepfiseimeio de uma relacdo de montagem
que coloca diversas imagens dentro de um mesmaoauadio varias expressdes que surgem
a partir de imagens de diferentes suportes, as géaiapresentadas em conjunto e a0 mesmo
tempo por meio de fusdes, recortes ou incrustagéeama moldura que possibilita o
cruzamento de passados de diferentes imagensasss§io atualizadas por um presente que
as organiza e propde um sentido que perpassa glaismais de um discurso pode ser visto
ao mesmo tempo, coalescendo passados com prepestdgeis, mas resultando em certa
compreensao ao final. Nesse caso, além das imagemsem podem comparecer diferentes

configuracdes gréaficas sobrepostas a elas.

- Imagem-conceito:
Este tipo de moldura parece ser aquela que lidawrnmnoc&o de metaimag&ma medida

que trata de videos que montam imagens a partindenundo no qual a propria imagem €

8 O termo metaimagem designa uma imagem a respeitond imagem (NOTH, 2006).
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gue determina a montagem. Esta moldura tem uma fougto grande sobre a realizacao,
pois ela exerce uma atividade sobre um mundo quéas imagens, muito mais do que sobre
as imagens do mundo. Com base nesta moldura, gemsiado montadas partindo de rastros
ou vestigios que levam o espectador para dentrandeiniverso que é o das imagens. O
espectador busca, nas suas experiéncias de undpagsal, uma lembranca que se aproxime
daquilo que ele assiste e dessa maneira atuatiea video no presente. Esta moldura, a qual
chamo demagem-conceitdalvez seja aquela que possui a maior “pureza’odomgem-de-
arquivg oferecendo aos sentidos inimeras possibilidagedudlizacdo. Quando um video é
metaimagético, a atencdo se volta para as relagbesele propde entre as imagens,
direcionando o pensamento pana@ntagendas imagens de arquivo e ndo para a histéria que
ele apresenta.

Apds a observacdo dos videos cammgens-de-arquivoatualizei, por intuicdo,
algumas possibilidades de construcédo de moldurgmrék de multiplicidades qualitativas e
virtuais, construi por invencdo e metodologicamenitea moldura que é a principal
(montagem) e quatro tipos de molduras secundatiasestédo ligadas a ela e que apresento

esquematicamente abaixo, assim como em uma tabela.

Grafico 1: Molduras dasnagens-de-arquivo

Montagem
Imagicizagéo
de narrativas

textuais

Imagem-de- /
arquivo

/

Polifonia | ~—  Historicizagédo
visual | referencial

J/ J/

Fonte: Elaborado pelo autor

Imagem-
conceito
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Tabela 11: Molduras dashagens-de-arquivo

Constelacdo Molduras

Imagem-de-arquivo Montagem

Imagicizacdo de narrativas textuais;
Historicizacao referencial;

Polifonia visual;

Imagem-conceito.

Fonte: Elaborada pelo autor

4.1.2Imagem-fantasma direta

A segunda constelagcdo que apresento traz a peopestonceituacdo denagem-
fantasma diretaa qual se manifesta nos videos que utilizam im@age arquivo em novas
composicoes, sendo lembradas pelo observador.nBmredio videos que tem na base de sua
construcdo uma provavel atualizacdo de fantasmagivyas a partir da reutilizacdo de
imagens. A memaria € ativada por alguma lembraimetaddo acontecimento da origem. Isso
pode ocorrer por meio de diferentes molduras geecetta forma, sobrevivem e agem no
presente.

A imagem-fantasma diretad é possivel de aparecer com a utilizacdo deeinsade
arquivo. Isso porque a coalescéncia de diferenteszdes estd em uma imagem no presente
que leva a um ponto especifico do passado da miesaggem. Ao reconhecer a imagem, o
espectador atualiza um tipo de virtualidade baseadantasma positivo, ou seja, num devir
que vé a duracdo da imagem original do passadessacdr na relagdo com o presente.

O contagio de um video sobre o outro aparecearqsua forma mais forte, a medida
que as imagens sao repetidas de uma producaoocanpara uma que surge depois. A
imagem-fantasma diret& a forma mais basica dmagem-fantasmapois a origem da
imagem e a sua reutilizagdo séo atualizadas ppeceslor da mesma maneira. Dessa forma,
0 espectador faz a conexdo do passado com o p@edenforma direta, projetando a
lembranca da imagem naquilo que assiste no momento.

A necessidade de compreensao do presente de uraarmmiagem ocorre por uma
forma de agir em uma velocidade mais rapida quandbservador conhece a imagem. A
abertura a novos significados fica mais restritangi®o a memdéria sobre a imagem é mais

direcionada a algum fato do passado que existe ¢emloranca. Imagens de arquivo muito
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divulgadas pelas midias tradicionais ou pelas nowalas tendem a ser mais lembradas.

Quando isso ocorre, a imagem passa a ser umaneafesbbre o assunto ao qual ela estava
ligada durante a sua veiculacdo (seja a imagenmdime, de um programa de televisédo, da

internet, de um acontecimento).

Uma imagem que ndo se descola de seu passado, tfme férte em termos de
significados mais fechados que carrega, sera sampaanagem-fantasma direta

Por outro lado, uma imagem de arquivo reutilizadauena nova montagem que nao é
reconhecida por todos pode ter duas denomina¢c@=sves, dependendo das molduras que
vao incidir na relacdo entre ela e quem a obsdPesa quem ndo a conhece ela é uma
imagem-de-arquivgpara aquele que a reconhece, a mesma passaraaaragem-fantasma
direta.

Cartografando produtos audiovisuais comagens-fantasma diretasncontrei alguns
videos no YouTube que podem ser observados comstratas que formam esta constelacao.
Minha flaneuria vem sendo executada desde 2010nhangual encontrei um material que
despertou meu interesse sobre a relacdo fantascegoe se estabelece entre imagens que
se repetem em diferentes arquivos audiovisuaigemisgdos pela internet. Tal video Red
Intruder (2010), no qual os realizadores editaram imagensntk noticia de um telejornal
sobre uma tentativa de estupro em um apartamest&stados Unidos, transformando-a em
uma musica cantada pelo proprio protagonista d@&rmatPara isso foi utilizada a técnica
chamadauto-tunnig na qual se adiciona uma melodia composta ao @adiala dos sujeitos
no video.

No caso dded Intruder,a fala de Antoine Dodson (um morador do apartamgaé
aparece na matéria da televisao) é transformada@sita a partir da modificacdo da sua voz
e da inclusdo de uma base instrumental que aundlieonstrucdo da composicéao. Entretanto,
0 que se pode destacar é o fato de a musica sanvaddda com dependéncia da montagem
visual. Dessa forma, temos uma musica visual, paiedicdo das imagens que serve de base
para a construcao sonora. Percebe-se aqui a montsgelo novamente fundamental como
moldura que inicia 0 agenciamento de sentidos denqpbserva o material.

As imagens reutilizadas no video da mudBed Intruder sdo imagens-fantasma
diretas pois aparecem da mesma forma como estdo apréasmta video original (a noticia
da rede de televisao).

Esse video trata-se de um entre muitos disponingeigouTube que utilizam auto-

tunning uma técnica que altera o som original de umad®zima musica ou do audio de um
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produto audiovisual. O fato é queaato-tunningcria uma masica visual, mantendo diversas
caracteristicas da visualidade do material original

No videoBed Intruder,o0 espectador faz a sua atualizacdo a partir desiaas
positivos por determinadas molduras que indicam gueovo video foi realizado com
material de arquivo da televiséo.

Nesse caso, na utilizagdo deagens-fantasma diretas, realizador precisa que o
espectador saiba a origem das imagens de arquedagem parte do video. Assim, séo
mantidas marcas enunciativas da TV, como moldutastgrdo papel fundamental para a
construcdo do sentido que o montador também dekejabservador. Microfone com o
logotipo da emissora e créditos a repérter e eistelo aparecem da mesma maneira na
reportagem original e na nova montagded Intrudej. O fantasma parece ter um apoio da
producao para se manter, para sobreviver na nonéagem.

Isso pode ser percebido comparando os dois frab@@sgoa o da reportagem original
do telejornal (Imagem 72) e o &ed Intruder(Imagem 73), o qual mantém todos os tipos de
configuracdes graficas que foram desenvolvidas @alpresa de televisdo. O que parece ser
importante nesses casos € passar para quem gssisdemusica foi criada sobre um material
pré-existente e que aquilo que mais importa é guiisemitir uma mensagem pela musica
gue é criada sobre as imagens e sons ja captu@diesafio ndo reside no nivel estético da
imagem, mas na dificuldade de criacdo e na peroe@gdpotencial musical que produtos
audiovisuais podem ter.

Lembrando que as mausicas criadas com a utilizagdfaito auto-tunenormalmente
buscam ser engragadas, caracteristica que auaiitagrealizacdo do compartilhamento e a
circulacdo entre as pessoas conectadas em redmté&yio € potencializado dessa maneira,
tendo o humor como recurso.

Videos como @ed Intrudertraz um fantasma do video original a partir dstehque
atualiza uma tendéncia diferente daquela que axass imagens de arquivo. Sobrevive nesta
montagem um fantasma do passado que € atualizémlegpectador por meio de uma oferta
de novos sentidos baseada numa técnica do chisté gumdultipla utilizacdo de um mesmo
material. Neste caso, sdo usadas algumas partgguiwo e em ordem diferente da inicial.

Ainda é possivel perceber a condensacao, outratedrtica do chiste presente em
edicdes que trabalham conaoto-tune A cada corte e unido de duas imagens em sequéncia
h& a criacdo de um jogo de palavras necessarimpinhisteesenvolvimento da masica. Aqui
dois campos de significacdo se fundem, criandoresap trazendo a possibilidade de um

novo sentido. Isso ocorre de forma instantaneaseja, aparece no momento em que 0
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espectador observa no video a unido das imagenqms&vel notar nesta situagio uma
particularidade que é intrinseca ao humor e adecha brevidade. A graca esta no ser breve.

Imagem 72: Antoine Dodson no telejornal

Antoine Dodson
YCObviamente, nés temos um
‘estrupador em Linkinipark
h

- f

Fonte: YouTub®

Imagem 73: Antoine Dodson na musied Intruder

Antoine Dodson
VICTIMS BROTH

Fonte: YouTub¥

Outro exemplo sobre auto-tuneque extraio do site e apresento como utilizador de
imagens-fantasma diretaambém mantém a imagem original, caracteristicéed@so de
video. A Imagem 74 é de um “gordinho cantando Kedyry no 6nibus”, nome dado ao
arquivo conforme estad no YouTube. Trata-se de umagem na qual um homem dentro de
um Onibus urbano em movimento, usando fone de ouv@hnta uma mduasica, sem
acompanhamento de instrumentos. A imagem provawvedniei feita por outro passageiro do
transporte coletivo, o qual possivelmente achoato éngracado o suficiente para colocar na
internet. A Imagem 75 é do video de uma musica f@tn cauto-tunesobre o video original
do “gordinho”. Percebe-se, neste caso, que é naam@tidgravacdo com imagem tremida e

qualidade baixa (provavelmente feita com um celutlvido a posicdo da camera e a

8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vAEaQOCpQ>. Acesso em: 20 jun. 2014.
87 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vARMV2z9dw>. Acesso em: 20 jun. 2014.
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granulagdo da imagem). A alteracdo ocorreu apeadaixa de som, mudando um pouco a
VOz para que esta encaixasse em uma base instalmgastfoi criada e acrescida ao video.
Da mesma forma aqui, o trabalho realizado com soésvesta baseado na poténcia musical
do som que esta sendo apresentado com a imagesejapw critério que define a edicdo de

videos com o efeitauto-tunendo é a imagem, mas o som.

Imagem 74: Imagem original gordinho

Fonte: YouTub®&

Imagem 75: Imagem musieaito-tunegordinho

Fonte: YouTub®

Outro exemplo pode ser observado em materiais #i2 80bre o fato da restauracéo
da obraEcce Hompem uma igreja de Borja na Espatth®iversos videos foram montados
com as imagens da matéria da televisdo espanholant@ma positivo (que é o fato e a
matéria de televisdo) esta presente na nova mantd@ertanto, as imagens utilizadas ligam

diretamente aos fantasmas. Os videos sdo assomlp@ds proprias imagens da origem.

8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vRlA)VWk8Yc>. Acesso em: 7 dez. 2014.

8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?ve@BylgFaY>. Acesso em 7 dez. 2014.

% Em 2012 uma senhora chamada Cecilia Giménez restaim mural do inicio do século XX do artista
aragonés Elias Garcia Martinez em uma igreja erfaBoa Espanha. O seu trabalho ficou tdo mal fgite
descaracterizou totalmente a obra de arte, renddimdsas matérias jornalisticas em veiculos dacgoais. Isso

se disseminou rapidamente, passando a ser motivbrideadeiras de muitos tipos. Em pouco tempo a
“restauracao” da obra de arte Ecce Homo se tormoufandmeno viral na internet, onde se propagaram
brincadeiras e muitas montagens sobre a imagem.
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Tanto a imagem 76, quanto a imagem 77 sdo, na\a@gser aqui desenvolvida,
imagens de arquivo @nagens-fantasma diretasimultaneamente. ISso ocorre porque a
imagem de arquivo € atualizada enmagem-fantasma direta partir de molduras da televisao
gue se conservam de uma para a outra. Neste Gslmjiframes a seguir fazem parte da
montagem de urtrailer de filme intituladoEcce Home Reloaded qual mescla imagens da
matéria jornalistica da TV com algumas passagerfnde O Cédigo Da Vingide 2006 E
importante perceber que ha a necessidade da maaatda algumas caracteristicas para que
0 observador conecte a imagem da nova montagertardiate ao fato originario. Por
exemplo, o microfone com a logomarca da emissee firesente na imagem 76 passa a ser
uma moldura enunciativa que atua como um vestigiguitb que a imagem foi na sua
utilizacdo primeira (uma matéria telejornalistida)assim que o sentido vai se completar, por
dependéncia de um fantasma positivo que faz retorpassado no presente.

A satira feita com esse fato, por exemplo, s6 érslda pelo desdobramento da
lembranca do passado como memoria no presenteedareca ao futuro.

Imagem 76: Imagem-fantasma Borja

onte: YouTub®

1 Neste filme o pesquisador Robert Langdon (Tom Idpniaja para Paris com a finalidade de promover o
lancamento de seu novo livro. Especialista em dlisino, ele € convocado pela policia quando o curddo
Museu do Louvre é assassinado. As pistas paractucés do crime parecem estar escondidas em oleras d
Leonardo Da Vinci. Disponivel em: http://www.cine&lcom.br/o-codigo-da-vinci. Acesso em 13 dez.£201

%2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?VEEBKEeFfE>. Acesso em: 12 dez. 2014.
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Imagem 77: Imagerfantasmacce Homo

||' { H3 il
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Fonte: YouTub&

Outro video que faz parte desta constelacdo, e sgudrata de um exemplo
caracteristico de uma sociedade midiatizada, € wenngstura dois sucessos da internet: o
videoclipe da music&angnam Style a matéria jornalistica sobre a restauracdo ceEmite
Homo de Borja. Neste material audiovisual montado cequisos, o rosto do cantor sul-
coreano Psy (que canta a musi&angnam Stybeé substituido por incrustacéo pelo rosto de
Jesus da obr&cce Homo(apresentada na imagem 77 do exemplo anteria). dgorre
durante a execucdo do videoclipe que serve de Esea nova montagem (que tem um
tempo menor que o original, com apenas 40 segunddegta situacdo aparecem duas
imagens-fantasma diretatentro do mesmo quadro (uma que se atualiza pg&cane pela
coreografia do videoclipe e outra pelo rostcedee Homy Trata-se de uma sobreposicéo de
referéncias diretas. Uma construcdo que propOeencagmento de sentidos a partir da
necessidade de conhecimento de duas imagens tiferglnGangnam Style da obra&cce
Homg. Se o espectador ndo conhecer uma delas, se peseetido que esta implicito na
intencdo de quem montou o produto audiovisual. $enaqui neste exemplo imagem-
fantasma diretaelevada ao maximo por uma poténcia que duplicaeeessidade de
reconhecimento da origem para que se completeaegso de construcdo de sentido, o qual
precisa que o espectador salte no passado em um geterminado e volte ao presente para
agir a partir daquela lembranca.

Abaixo, a imagem 78 apresenta o videoclipengnam Styldque é o video mais
assistido da histéria do YouTube, superando 2H4bit de visualizacdes); na imagem 79

% Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?VEEBKEeFfE>. Acesso em: 12 dez. 2014.

% Em3 de dezembro de2014, o video superou 2.147.483.647 visualizag6es, miméximo que o contador

do YouTube conseguia exibir. A partir disso o sieviu obrigado a mudar o salgoritmo de contagem,
passando d&2 bits para64 bits. Disponivel em:
http://www.bbc.co.uk/portuguese/noticias/2014/122@4 youtube psy gangnam_style Igb. Acessado e 4 d
dezembro de 2014.
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esta a imagem da “restauracdo” da dbcee Homp e a imagem 80 mostra um frame da
montagem por incrustagéo feita de um sobre o outro.

Imagem 78: Videoclip&angnam Style

Fonte: YouTub&

Imagem 79Ecce Homo

Fonte: YouTub&

Imagem 80Ecce HomaomGangnam Style

Fonte: YouTub¥

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vZ@b7q19f0>. Acesso em: 13 dez. 2014.
% Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?85¢DKEeFfE>. Acesso em: 13 dez. 2014.
%" Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥@JW2-Kc>. Acesso em: 13 dez. 2014.
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Dentre as paisagens pelas quais meu olhar trapsgacontrei nas eleicdes
presidenciais no Brasil em 2014 um video que acylelas redes sociais, 0 qual trata de
uma brincadeira sobre a disputa entre os doisipdarsccandidatos. A montagem foi realizada
a partir da sobreposicao oeagens-fantasma direta® realizador utilizou como base para o
desenvolvimento da narrativa uma cena do fiB®st — do outro lado da vidae 1990, na
qual sdo substituidos, por meio de incrustacdopst®s dos atores Demi Moore e Patrick
Swayze, respectivamente, por fotografias de DilnoaisRef e Aécio Neves (candidatos a
Presidéncia da Republica). O som original da cemaagtido e para dar o entendimento
necessario sobre as falas de cada um séao incligigesdas para os dialogos, alterando o
sentido da situacdo apresentada no filme. A tnihesical de fundonchained Melody
auxilia a lembranca sobre o filme, por se tratarutea composicdo que ficou muito
conhecida. Trata-se de uma atualizacdo de um tammotidiano que € bem compreendida e
causa um efeito desejado pelo produtor no espectp@dmdo o video circula em uma época
na qual o acontecimento estava ocorrendo. A situe@éica € baseada nessa relacao entre o
filme Ghoste o duelo que se travava na midia nas campanhitisgsodos candidatos que
falavam mal um do outro reciprocamente. O sentidssasimagens-fantasma diretase
completa nos espectados uma maneira mais eficaz no momento em que lesseam no
passado recente uma lembranca que esta muito \dava gtualizar no presente um
entendimento sobre a conexao entre as imagensvilste é dependente do momento vivido

para ser produzido.

Imagem 81Ghost— Dilma e Aécio

Fonte: YouTub&

% Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?w(Zm44D6I1>. Acesso em 25 nov. 2014.
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Imagem 82Ghost— Dilma e Aécio B

Fonte: YouTub&®

E possivel perceber que a montagem é um elemenito mesponsavel pelo
desenvolvimento damagens-fantasma diretaBor meio de técnicas diferentes, ela relaciona
imagens que trazem consigo a referéncia da origemocfator fundamental para a
atualizacdo dos espectadores. E importante ressplea ha a utilizacdo do som original
(mesmo que seja um pouco alterado no caso dos svidmm auto-tung para manter a
lembranca e garantir que esta seja ativada de flumcgonal para a montagem.

Na observacdao dos videos que utilizamagens-fantasma diretaggutenticamos
algumas outras molduras. A principal, referida aGigna montagem, pela qual vao passar as
outras propostas a seguir. Cada uma pode compaez&ha ou em conjunto com outra,

dependendo do video.

Molduras dasmagens-fantasma diretas

- Vestigios sonoros:

Esta é uma moldura que atua de maneira determipandea compreensdo do conteudo do
audiovisual quando a faixa sonora tem prioridadenoatagem. E o caso dos videos que
utilizam o efeitoauto-tunepara a criacdo de musicas por meio da fala dapaegnestes, a
imagem faz um papel acessorio, pois 0 conteudoséndelvido pela musica). Ha outros
videos em que a imagem tem uma importancia um pmator, mas ndo chega a superar a
banda sonora. Nesta situagéo, o realizador colots umagens sobre outras, mantendo o
som original daquela que serve de base para a genténeste caso a manutencdo de um
som do passado serve de guia para a construcamaearrativa). Percebe-se neste caso,

também, o som sendo o primeiro elemento que detarmprocesso. Assim, trata-se de uma

% Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?w(Zm44D6I1>. Acesso em 25 nov. 2014.
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moldura que possibilita a manutencéo do passadwesente, por meio da semelhanca e do
reconhecimento queiamagem-fantasma diret@az consigo.

- Exposicao de marcas originais:

Esta moldura é definidora para o reconhecimentondgimagem-fantasma diretgois trata

de manter na nova montagem alguns ou todos 0s @iesngue estavam nas imagens na sua
origem. Por exemplo, créditos com o nome da peggeaparece, logomarca da emissora de
televisdo que continua em algum canto do quadrenowm microfone que esta dentro da
cena. Todas essas sao marcas enunciativas geradast®s meios, transportadas para a
internet em videos que ndo tém a finalidade deneléctas. A intencdo, pelo contrario, é
mostrar para que o efeito desejado tenha no seadintento no presente a influéncia desses

restos do passado.

- Conservagao de imagem e sons:

O reconhecimento daquilo que o espectador eststindsi como algo que esta no passado é
muito facilitado quando se reutiliza um arquivo sge haja nenhuma mudanca na imagem e
no som originais. Esta talvez seja a maneira maiplas de trazer umanagem-fantasma
direta para um produto audiovisual que é realizado drpdatjuilo que esta disponivel nos
bancos de dados da internet. A atualizacdo doglesribrna-se possivel por semelhanca.

- Incrustacédo exponencial:
Esta moldura surge a partir da utilizacdo de urm@id¢é que encaixa uma imagem de arquivo
(normalmente fotografias) sobre outra imagem deiaogem movimento (normalmente um
video, um filme ou um programa de televisdo). Talbaa medida que multiplica a relacéo do
namero de imagens no quadro, pode facilitar o te@cmento do video que é assistido como
um material que utilizanagens-fantasma diretas

Abaixo apresento em forma esquematica a propodiee sos tipos de molduras

atualizados a partir da observacéo acercantiagens-fantasma diretas.
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Grafico 2: Molduras dasnagens-fantasma diretas

Montagem

Incrustagdo Vestigios
exponencial | sonoros

/ Imagem-
, fantasma J
direta /

Conservagdode | — Exposicdo de
imagem e som | marcas originais

J

Fonte: Elaborado pelo autor

Tabela 12: Molduras dashagens-fantasma diretas

Constelagéo Molduras

Imagem-fantasma direta Montagem

Vestigios sonoros;

Exposicao de marcas originais;
Conservacao de imagem e som;
Incrustacdo exponencial.

Fonte: Elaborada pelo autor

4.1.3Imagem-fantasma indireta

A imagem-fantasma indiret# atualizada pelo fantasma positivo, ou seja, pela
sensacdo de presenca de algo ausente. Neste sas@jeos sdo realizados com novas

imagens captadas por uma camera, mas que tém emogr@q sua referéncia visual. Essas
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imagens levam o espectador a lembranca de outndagfaal que esta no arquivo). Exemplos
podem ser videos que refazem imagens, criandoi¢agplou imagens muito préximas das
originais. A “copia” € necessaria para que o olzior faca a ligacdo com as imagens
originais e o sentido seja concretizado.

Para que se atualize este tipo de imagem propqstaéade fundamental importancia
gue haja uma referéncia declarada a algo feitorianteente. Algo como um contagio
necessario, o qual deve ser referenciado audigsoalmnente por determinadas molduras que
comparecem na criagcdo do video. Isso deve estaglgiena forma, colocado no novo
material desenvolvido para que o espectador real&e atualizacéo.

Os videos inéditos tém na sua construcdo uma zgab de fantasmas positivos a
partir da criacdo de imagens captadas por uma earasrquais acionam lembrancas de
materiais realizados anteriormente. O reconheciondetum fato do passado que gerou a
criacdo do video da origem, necessario para a eangéo. Portanto, para quem reconhece a
referéncia do passado, as imagens da nova proag@om no presente commagens-
fantasma indiretasPara aqueles que nao lembram, as mesmas pasdéaar aomomagens-
de-arquivo

A atividade cartografica no YouTube fez aparecea gsta pesquisa alguns materiais
gue dao a ver os fantasmas que reaparecem podmaeain contagio indireto, o qual
influencia a criacdo audiovisual. Tratam-se daelest desta constelacdo. Um exemplo pode
ser observado em varios videos que foram feitosadir pdo Bed Intruder (citado
anteriormente namagem-fantasma direfa&om novas imagens que remetem diretamente ao
conhecimento daquele com imagens de arquivo.

Nesta situagao foram utilizados novos atores catiaalos da mesma maneira que as
pessoas das imagens originais. Eles funcionam cootduras que auxiliam o espectador a
fazer a relacdo com as imagens originais. Alénodisstras molduras como os créditos dos
nomes das pessoas que aparecem na nova montagbémiado feitos graficamente iguais
aos da matéria da televisao.

Entretanto, os elementos que parecem ser fundaimeara a conexdo com o passado
do original e que comparecem nestes agora realzs@lo o uso de um lenco vermelho na
cabeca do cantor (caracteristica que se destacAntéoine Dodson, o “cantor” d@ed
Intruder) e da mesma musica, agora gravada especificarpardeos novos videos (que em
Bed Intruderera feita apenas com efedoto-tunee com a montagem sobre as imagens de
uma matéria de televisdo). Também ha alguns oetersentos que auxiliam a memoria na

relacdo com o passado. Na imagem 83, a gravacdeit@miem um cenario muito parecido
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com o original, o que ndo ocorre no frame da imagdmNo entanto, neste video o efeito
auto-tuneé usado, o que nao foi feito no da imagem 83. Qadaetorna com diferencas que
os tornam singulares.

Portanto, vejo neste exemplo uma forma de criainegens-fantasma indiretas
realizando uma espécie de “copia com diferencasfesas imagens originais para nao deixar
davidas quanto a referéncia que serve de baseapara construgdo. Isso pode ser percebido
nas imagens 83 e 84, as quais tem conexaoBmimintruder O fantasma positivo (que € a

refilmagem demagens-fantasma diretase faz presente neste tipo de producéao.

Imagem 83Bed Intruderindireta 1

Fonte: YouTubé®

Imagem 84Bed Intruderindireta 2
[

Angelo Dodson
| Victim's Sister

Fonte: YouTubg

Outro material que utilizanagens-fantasma indiretas que faz parte da colecédo de
videos desta pesquisa esta baseado em um acontiridwe cotidiano. E o caso do video
Assalto a Hornet Brancade 2013, no qual uma pessoa esta andando denaatiolade de
Sédo Paulo quando € abordada por dois homens quenguiee roubar o veiculo. Tudo é
registrado por uma camera que estad colocada naetgpdo motociclista, gravando as

imagens gque mostram seu passeio pela rua, aténguenecruzamento este € surpreendido

190 pisponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥8Rg2wQ2Mw>. Acesso em: 20 set. 2014.
191 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥eDION6PsA0>. Acesso em: 20 set. 2014.
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por duas pessoas (também em uma moto) que lheaapamin revolver. O motoqueiro
entrega a sua moto e quando um dos assaltantdagiié acertado por um tiro de um
policial & paisana que desce de um automovel eadispontra o assaltante, que cai e ndo
consegue levar a Hornet. A partir deste video fofaimas inUmeras traducdes, de formas
variadas, utilizando desde a inclusdo de configieagréaficas sobre as imagens do arquivo
(neste caso trata-se de um video domagens-fantasma diretas ndo cabe aqui explicar),
desenvolvendo a narrativa do fato por meio de umalacdo dentro da plataforma de um
jogo de videogame, até a criacdo de novas imagaas g realizacdo de parddias sobre o
ocorrido na forma de musica ou refiimagens comgassatuando na cena com uma bicicleta
substituindo a moto. Tudo com a intencédo de comtaa coisa diferente da origem, mas
baseada nela.

Exemplos podem ser vistos nos frames abaixo. Aema8b foi extraida de um video
feito com o uso de um jogo de videogame, no qualjagador desenvolveu dentro do
software uma narrativa realizando todas as acéescprreram no video original. A cena da
imagem de sintese tem um resultado que tenta egpaesaquela situacdo que se desenvolveu
na realidade. Ja a imagem 86 é uma refiimagem dote@mento doAssalto a Hornet
Brancaem forma de parddia, com a utilizacdo de bicislstzbstituindo as motocicletas e até
mesmo o uso de um ator ando (que ndo ha no fgjioal)i

Portanto, o espectador tem que ter lembrancas td¢vitdeo original para que o
sentido proposto pelo realizador se complete dadaromo este planejou. Os videos sobre o
Assalto a Hornet Brancgue trazem novas imagens se realizam a partiuttesofantasmas,
gue se atualizam neles na formardagens-fantasma indiretas

Imagem 85: Jogo de videogaidernet

Fonte: YouTub®&?

192 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vZEBVOR8eX|>. Acesso em 17 out. 2014.



141

Imagem 86: Parddidornet Branca

Fonte: YouTub®&?

Outros videos que circulam pela internet e utiizenagens-fantasma indiretasfo
aqueles criados para fazer satira de outros relakzanteriormente. Percebe-se neste caso,
novamente a contaminacdo como um fator geradooda producéo. Assim, os sentidos sdo
agenciados entre video e espectador a partir delemizranca do passado. Caso isso hdo
ocorra, perde-se a proposta inicial.

Um exemplo do tipo citado acima sao os videos midds como uma satira aquele
que tem o titulo de “pior comercial do mundo”. Raesdo para a Selaria Texana, do interior
do estado de S&o Paulo, a propaganda chamou @@@m¢azer muito sucesso devido & ma
interpretacdo dos atores, ao roteiro com texto Issnp a linguagem mal organizada. Este
comercial mostra uma mulher fazendo uma surpresdaagara seu marido um presente
desejado por este. Depois de ter sonhado com ulmgam seu cavalo, 0 homem acaba
sendo surpreendido pela mulher que, sem que dia,sai até a loja e compra 0 objeto
desejado por ele. A propaganda termina com oseaoifente a porta de casa (ele segurando
a sela que recebeu de presente) e dizendo qudasiaSEexana tem tudo em acessorios para
montaria”. O video original chamou tanta atencae muitas pessoas aproveitaram para criar
as suas apropriagdes e colocé-las na internet.

Tendo por base a entonacdo e os textos do comehmiaim atualizados produtos
audiovisuais de variadas maneiras. A maior paresddilizou a gravacdo de novas imagens
para fazer a sua montagem, inclusive aproveitarddessucesso do anterior para vender
produtos que ndo tinham nenhuma relagdo com selria caso de um comercial de
camisetas chamaddamiseteria Texana qual usa texto e atuacdes bem parecidos calo os

original, com algumas variagfes, de acordo comcasstdade de venda. O video mostra um

193 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?6&XK3Gf3nl>. Acesso em 17 out. 2014,
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casal conversando em um apartamento, com falasdesltpara a divulgacdo de um site que
vende camisetas. Percebe-se claramente a aluséeid @ partir de restos que sobram como
virtualidades prontas para serem atualizadas pelectador. O duplo é imanente a este video,
ligando o presente ao passado com a intencéo atafazer reviver um fantasma que vai
auxiliar na construcao do sentido desejado por quewciuziu 0 material. Amagem-fantasma
indireta estd bem apresentada nesta situacéo.

Outros casos podem ser observados a partir deatiB&xcomo um video que utiliza
novos “atores” para recriar as mesmas cenas dorc@aineNeste, o texto original € todo
mantido, assim como a encenacao e a interpretasdatdres. O que chama a atencgéo é o fato
deste video ser produzido com elementos cénicossgqnem para auxiliar na copia do
comercial como um todo, ndo havendo atencdo aha@stadUm cavalo que aparece no arquivo
que serve de inspiracao € substituido por umaléiaica loja é trocada por uma sala de casa,
assim como no lugar de uma sela utiliza-se umafablap dentre outras adaptacdes. Percebe-
se neste material audiovisu@lgver do pior comercial do munpgoma necessidade de agir no
presente que baseia a realizacdo muito mais ewstexitonacdes e acdes do que em cuidado
com a producdo. Por se tratar de um video queIfez sétira a algo que na sua origem é
tratado como material que peca pela qualidadessgiys que o espectador ndo compare esta
producdo a alguma referéncia melhor e, dessa raamiralize um sentido que se adeque a

situacdo dada.

Imagem 87: Comercial Selaria Texana

Fonte: YouTub®&*

194 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥=@D1DmPI>. Acesso em: 15 nov. 2014.
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Imagem 88: Comercial Selaria Texana

Fonte: YouTub&®

Imagem 89Camiseteria Texana

Fonte: YouTub®®

Imagem 90Cover do pior comercial do mundo

Fonte: YouTub®’

195 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥=@D1DmPI>. Acesso em: 15 nov. 2014.
1% Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?emd0bbF8R0>. Acesso em: 15 nov. 2014.
197 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥uth1rodA>. Acesso em: 15 nov. 2014.
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Ainda na minha flaneuria, percebi um fato recoeemd YouTube que me chamou a
atencdo. No dia 24 de outubro de 2014, a band&-aorericana Foo Fighters lancou um
single na internet com uma nova musithe Feast and the Famiriei “subida” no canal da
banda no YouTube com uma fotografia da capa dadisapando a parte visual. Nos dias
seguintes ja era possivel ver, também no YouTublepg com musicos executando a mesma
cangdo com apenas um instrumento.

Dentre varios possiveis, separei trés materiaiss Deles sédo realizados com uma
camera fixa gravando alguém executando a muasicaaapeom uma guitarra ou com um
contrabaixo. O terceiro apresenta uma pessoa todaawgria, com uma montagem de trés
imagens dividindo a tela simultaneamente. Os ti@sos coletados para esta pesquisa foram
colocados no YouTube nos dias 25, 26 e 27 de autudar seja, em até trés dias apds a
incluséo do video original pelo Foo Fighters. Pgishs que foram feitas rapidamente, o que
ndo compromete a edicdo. Exemplo pode ser obsenadddeo da guitarra, que inclui as
cifras que estdo sendo executadas, assim como aredacao da bateria, onde o baterista,
vestido de Batman, aparece em trés imagens sireakadividindo a tela ao mesmo tempo.
Percebe-se que os editores conhecem a técnicanpartr os videos. O material mais
simples é aquele que mostra como se toca o coitoadba musica, o qual utiliza uma camera
fixa que enquadra da altura da cintura até o pesdognmusico, pois € a area que delimita o
instrumento dentro do quadro, aquilo que interessgassado visualmente. Mesmo que haja
diferencas entre eles, todos parecem ter o objdevensinar a tocar a musica que foi lancada
h& poucos dias.

Todos os materiais publicados utilizamagens-fantasma indiretapois sdo duplos
pela sua natureza, utilizando a musica como refex&o passado que langa no presente uma
atualizacado que ocorre por semelhanca e, tambémjifgoenca. Isso porque a musica da
origem retorna apenas em parte com um unico insmtormusical na nova realizacdo. Cada
pessoa que aparece executando a masica com aawtapntrabaixo ou a bateria passa a ser
uma diferentémagem-fantasma indiretque atualiza uma imagem-lembrancga especifica da

musicaThe Feast and the Famine
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Imagem 91: Guitarra e cifra Foo Fighters

Fonte: YouTub®®

Imagem 92: Bateria Foo Fighters

Fonte: YouTub®®

Imagem 93: Contrabaixo Foo Fighters

Fonte: YouTub#&°

Algumas molduras que comparecem em outros videosit@os auxiliam na
realizacdo e atualizacéo meagens-fantasma indiretasn um material que é desenvolvido a
partir de referéncia a uma musica e uma coreogiife especificamente para esta. Trata-se

de um material feito em uma prisdo nas Filipinag, qual os presidiarios dancam a

198 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch2bislU_d1c>. Acesso em: 27 out. 2014.
199 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?&8BqyP9eCU>. Acesso em: 27 out. 2014.
10 pisponivel em: < https://www.youtube.com/watch?vei-Qoq_A>. Acesso em: 27 out. 2014.
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coreografia do videoclipe da musi€hriller, de Michael Jackson. O que aproxima 0s videos
(Thriller dos presidiarios ddhriller de Michael Jackson) € a musica e a repeticdo de um
acdo, entretanto eles diferem entre si em termesaid. Nem mesmo 0s planos que
engquadram as pessoas sao iguais.

Pode-se dizer que esteticamente o material congalnj que recria algo do original,
ndo possui acuidade visual. E um fato inusitadoégtegistrado por uma camera que parece
observar o que se desenrola no patio do presidm, wma grande quantidade de detentos
uniformizados realizando a coreografia. O que vadsie caso, € o registro e a referéncia que
o video faz por meio da agéo da danca (que sergaeaspecie de interpretacdo da masica) e
da manutencdo da gravacdo da musica original paadizar o passado que volta a agir no

presente por meio de um renascimento.

Imagem 94: Videoclip@hriller

Fonte: YouTube

Imagem 95Thriller Filipinas

Fonte: YouTubé!?

Apoés a descricdo de algumas estrelas que brilhantomstelacdo dasnagens-

fantasma indiretagproponho algumas molduras que tensionam e colecarcrise o passado

M1 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vagiBITMaA>. Acesso em: 5 dez. 2014.
12 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=ikIh9M30>. Acesso em: 5 dez. 2014.
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e 0 presente com vistas a serem importantes paragemciamento de sentidos que se
estabelece com o espectador. As molduras a sepgudsemtadas (juntas ou separadas)
comparecem nos videos como virtualidades e seizmalem quem assiste a partir de um

assombro de certos vestigios de fantasmas.

Molduras dasmagens-fantasma indiretas:

Imagem-novidade (captadas por uma camera ou néo):

Esta € uma moldura que comparece em todos os védmoesmagens-fantasma indiretas
Portanto, para que o material audiovisual tenha essacterizacéo, este deve ter a criagao de
imagens novas a partir da utilizacdo de uma cameralgo similar (como uma imagem de
sintese fabricada dentro de um espaco digital gueles um ambiente real — jogo de
videogame). Esta moldura atualiza o passado nemesom a utilizacdo de algo que é
criado especificamente para um video, mas que taigatoriamente referéncia em algum

arquivo.

Manutencgéo de elementos gréficos/visuais:

Por se tratar sempre de uma referéncia indiretiguamaarquivo (que nao utiliza as suas
imagens), o reconhecimento pode ser facilitado aomtilizacdo de elementos graficos que
sao colocados sobre a acéo e que recriem a mesatdecsstica do original. A manutencéo
de elementos visuais também é uma moldura que @axiar na lembranca por meio de
algum detalhe que faz a memodria se langar ao pagsamn seguida, voltar ao presente para
agir e compreender aquilo que se esta observando.

Proximidade sonora:

Trata-se de uma moldura que atua na trilha sorsaja, nos didlogos, na musica ou nos
ruidos. Aqui aimagem-fantasma indiretpode ser atualizada por meio da manutencédo dos
textos do video original tomado por base da nowg&o, via gravacdo dos mesmos dialogos
(ou de dialogos bem préximos do original); assimnedambém o passado pode comparecer
de forma coalescente com o presente a partir ddigép da mesma musica ou da utilizacao
de partes desta. Os sons potencializam a lembmgungaatualiza um sentido de maneira

indireta.
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Atuacéo referente:
Esta é mais uma moldura que atua para que os \ddgon atualizados com propriedades que
estao ligadas emagem-fantasma indiret® contagio de um video de arquivo sobre o que se
realiza posteriormente pode ser percebido sem guepitam as suas imagens. A utilizagéo
de atores que atuam ou encenam com uma desenvpitixima ao material original traz
consigo um fantasma que se atualiza por semelharg®no que as imagens sejam outras.
Isso ocorre indiretamente, com a utilizagdo deréef@as, como estas duas aqui apresentadas.
Novamente, aqui nenmagem-fantasma indiretaa montagem é uma moldura que esta
acima de todas as outras. E devido & montagemajaepbtencializaciio e a possibilidade de
desenvolvimento das outras. Abaixo estdo apresentasl molduras autenticadas que atuam

neste tipo de imagem.

Grafico 3: Molduras dasnagens-fantasma indiretas

Montagem

J/

Atuagdo Imagem-
referente | novidade

Imagem-
fantasma
indireta

)

Manutengdo de
elementos
gréficos/visuais

Proximidade
sonora

J

Fonte: Elaborado pelo autor
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Tabela 13: Molduras dashagens-fantasma indiretas

Constelacdo Molduras

Imagem-fantasma indireta | Montagem

Imagem-novidade;

Manutencédo de elementos graficos/visuais;
Proximidade sonora;

Atuacdo referente.

Fonte: Elaborada pelo autor

4.1.4Imagem-fantasma indefinida

Esta ultima constelacdo € formada por videos iqearn referéncias reciprocamente.
Aqui a contaminacao néo ocorre diretamente de uoresss outros, mas de todos sobre todos.
Aqueles que séo vistos também olham os outroshaona definicdo de influéncias diretas,
mas é certo que todos tém como fundamento as mémses.

Os videos commagens-fantasma indefinidasio aqueles tipos que circulam pela
internet e que comumente tém um numero de visgéléza muito alto. As redes sociais
normalmente os fazem serem vistos por muitas pes$&#o produtos audiovisuais bem
caracteristicos da contemporaneidade, que prigilagtriacdo de coisas novas e a0 mesmo
tempo usa referéncias de outras ja realizadasmAssiimpossivel saber o que realmente
surgiu como uma nova proposta e 0 que esta sempi@dcoo Estes videos bebem na fonte de
uma “iconofagia as cegas”, pois sdo imagens qudireentam de imagens sem querer dar a
ver de onde vieram o0s rastros.

Este tipo de imagem, possibilitado por um meiaideulacdo de facil acesso como o
YouTube, tem muitos materiais passiveis de obs&ovaEntretanto, para a analise aqui
desenvolvida, selecionei aqueles que parecem tdesgacado como estrelas que brilharam
mais forte.

Produtos audiovisuais conmagens-fantasma indefinidagtilizam novas imagens
(captadas por uma camera ou ndo) baseadas emjauttaizadas anteriormente. O fato aqui
€ gue o observador ndo conhece/reconhece as @ighaa ele o video que esta assistindo
pode se tratar do original, aquele que possuiia fiémeira, pois o espectador ndo sabe (num
primeiro momento) que existem outros materiais @mesmo tema. Somente a partir da
navegacao do usuario de internet pelo YouTube tp@aa a existéncia de outros videos
semelhantes aquele que esta assistindo, a pastieligdes possiveis que sao ofertadas pela
interface do proprio programa. Entdo, o espectpdorebe que ha um desdobramento de uns
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sobre os outros como espelhos que se repetem,uaalifgrem entre si em cada atualizacao.
Essa repeticdo sinistra é caracteristica dos faais

Tais videos sado construcbes cada vez mais comungntemet, tornando-se
rapidamente fenbmenos mundiais. Um exemplo podelssrvado no videdarlem Shake,
de 2013, no qual se toca uma trilha musical e uameca fixa mostra algumas pessoas
dancando suavemente. Apos alguns segundos ha terecemtra outro plano com as mesmas
pessoas dancando e pulando de forma frenética, wwadadesenvolvendo uma coreografia
propria. Esse ato se espalhou tdo rapidamenteaen ftgitos tantos videos com as mesmas
caracteristicas que passou a ser dificil identifoqpaal era o original. Exemplos podem ser
observados nas imagens abaixo, as quais apresetanem Shakem diferentes situacoes:
com um grupo pequeno de quatro pessoas fantagadas lugar que parece ser um quarto;
pessoas em outro quarto (aqui todos estdo com sargauns, exceto uma delas que esta
apenas de cueca e outra que usa capacete de higtBycicom uma quantidade maior de
pessoas, apresentando um plano que mostra umdgecrA acdo que ocorre apos 0 Unico
corte que monta os videos faz um momento se tnanafale uma situacédo na qual as pessoas
apenas estéo sentindo o ritmo da musica de formagwmisto no balanco de seus corpos) em
uma ocasido na qual todos extrapolam, representssgosentimento na forma que reagem a
musica, seja pela maneira como dancam ou pelosertemnque entram em cena apos a

transicdo de um plano para outro (muitos fora ddesdo do local).

Imagem 96Harlem Shakd

i

Fonte: YouTubé®®

3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vi®SAMNWwW>. Acesso em 18 nov. 2014.
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Imagem 97Harlem Shake
AP -

Fonte: YouTubé"

Imagem 98Harlem Shake&

Fonte: YouTubé®

Assim, ndo se sabe qual audiovisual estd baseadguai Por isso chamo de
indefinido. Ha& em casos como este um contagiodipe internet de uns materiais sobre os
outros. Tal aspecto é constitutivo dos “memes”, fembmeno atual que ocorre de forma
inesperada, disseminando rapidamente materiais amesmas caracteristicas. Assim, a
origem se perde, por isso os fantasmas ficam imdeg, ou seja, ndo se sabe qual é o inédito.

O fato € que isso espalha uma tendéncia de atg@tiZantasmagorica na realizacéo
audiovisual da internet e, algumas vezes, afeto®uheios. E o caso da série Porta dos
Fundos, que comecou como um canal do YouTube (gnocai), fazendo tanto sucesso que
hoje exibe seus materiais na televisdo, inclugnea vencidt® em 2012 o prémio da APCA
(Associacao Paulista dos Criticos de Arte) de “MelRrograma de Humor para TV”, sem
estar na televisdo. O programa teve sua estreicanal Fox, da TV paga, em outubro de
2014.

4 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v4R&8J43bfQ>. Acesso em 18 nov. 2014.
15 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v&gf RcqYk>. Acesso em 18 nov. 2014.
18 Disponivel em http://www.portadosfundos.com.brfsoticessado em 25 de novembro de 2014.
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Assim como o Porta dos Fundts ha outras producdes que também realizam
pequenos esquetes, muitos semelhantes entre siosSamnais, também no YouTube,
Parafernalha e Xafurdaria, os quais produzem naseaudiovisuais de curta duracdo, na
maior parte das vezes constituidos de apenas en@ Tais canais frequentemente fazem
sucesso no YouTube, e seus produtores costumainradienateriais inéditos uma ou duas
vezes por semana. Todos trabalham com humor, andiz atores advindos dsiand-up
comedy Percebe-se entre eles um contagio reciproco,andoios imagens-fantasma
indefinidas Dependendo de qual video assistimos primeiramgraddemos perceber nos
posteriores 0s vestigios dos anteriores. As maesi8o em todos. Entretanto, sé as
percebemos a partir do momento em que assistimasegomdo grupo de videos que tratem

do mesmo assunto do primeiro.

Imagem 99: Porta dos Fundos

Fonte: YouTubé'®

Imagem 100: Parafernalha

L ®
=

P L

Fonte: YouTubé!®

170 canal Porta dos Fundos do YouTube atingiu aandecl bilhdo de acessos em agosto de 2014.Digponiv
em http:// http://veja.abril.com.br/noticia/entneétmento/porta-dos-fundos-comemora-marca-de-1-bithexo
acessos. Acessado em 25 de novembro de 2014.

18 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?¥&FsnjFY2E>. Acesso em: 10 jul. 2014.

19 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?g28K3s1kw>. Acesso em: 10 jul. 2014.
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Imagem 101: Xafurdaria

Fonte: YouTubé?®

As imagens-fantasma indefinidgsrecem ter uma tendéncia ao humor. Os exemplos
do Harlem Shake dos esquetes utilizam técnicas diferentes paex tachiste, necessitando
da participacdo do espectador para completar adser® caso dddarlem Shakeé muito
proximo dos videos mencionados anteriormente aafo-tune pois 0 riso surge em um
momento breve, a partir do corte que monta doisgsl&om acdes que mudam rapidamente,
causando surpresa para quem assiste. Ja 0s ssgoet@lmente trazem para a consciéncia
algum assunto do cotidiano que sofreu uma censarreazfio, entdo, com uma expressao
verbal o riso é provocado. Outro tipo de produtai@sual que percebo com esta
caracteristica é vlog®’. Assim como os citados anteriormente, este tamb@ussibilitado
pelas novas tecnologias, fundamentalmente devidtemet e aos sites de compartilhamento
de video. S&o videos criados por meio de contadinag uns sobre os outros. Nessas
producdes, normalmente temos uma pessoa que exqp@eopinido sobre qualquer assunto.

A producéo é feita de maneira bem simples, utiivanma camera voltada para a
pessoa que fala (chamadavitaggen, a qual a encara e fala diretamente para eltéa-Smde
um tipo de material audiovisual que faz sucessaldguzm tempo e, por ser de fécil realizacéo,
tem a férmula repetida por muitas pessoas. Aquersemais um exemplo dos fantasmas se
disseminando e afetando o audiovisual que se zdualise realiza na internet sem que se
perceba qual é aquele que influencia e qual éleeiniado. Exemplos sdo vbgsde Caué
Moura e Felipe Neto.

120 pisponivel em: < https://www.youtube.com/watch?\GRBYMLYW1M>. Acesso em: 10 jul. 2014.
21y/log é a abreviacdo dédeoblog(video +blog), um tipo deblog em que os contelidos predominantes s&o
os videos. A grande diferenca entre viog e umblog esta no formato da publicacdo. Ao invés de publica
textos e imagens, oggerouvlogueirg faz um video sobre o assunto que deseja. Displomim;
<www.significados.com.br/vlog/>. Acesso em: 14 d&x14.
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Imagem 102: Caué Moura

Fonte: YouTubé?®

Imagem 103: Felipe Neto

Fonte: YouTubé&?

Com base nas observacdes dos materiais expostoslaggo a proposta de algumas
molduras que auxiliardo na construcdo dos senbotlrsados a partir de uma construgcédo que
faz o passado renascer no presente ou sobrevivEnmnfa de atualizacdo € dependente da
sequéncia em que o espectador vé os videos. Asurasldpresentadas abaixo estdo em
virtualidade nos materiais realizados a partir o yrimeira (a montagem) pela qual passa

qualquer outra que venha a ser atualizada por @ssiste ao video.

Molduras dasmagens-fantasma indefinidas:

- Imagem-novidade:
Esta moldura comparece em todos os videos queamtiimagens-fantasma indefinidas
Trata-se do uso de imagens novas, uma praticas&@espois sdo materiais que pretendem

passar ao publico uma proposta de ineditismo. éestaideracdo toma por base o fato de que

122 bisponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vrgFjFBBY4>. Acesso em 18 out. 2014.
123 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?veRagUSp2I>. Acesso em: 18 jun. 2014.
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por mais que o espectador conheca diversos videosesmo estilo, ele necessariamente
comecara por meio de um deles. Este que ele agsisteiramente sera aquele de caréater
inédito (mesmo que tenha sido produzido a partinrde cépia de outro ja feito). Os outros

pelos quais ele transita depois deste passam aasya concepcao, repeticdes da formula
criada pelo primeiro. Umamagem-fantasma indefinidgortanto, tem a caracteristica de

montar imagens feitas especialmente para o vide@a@ssistido. E uma moldura que auxilia
na atualizacdo do passado no presente com a c¢éiizée um padrdo que busca o inédito,
mesmo sendo feito a partir do contagio de outrdsosd ja realizados. Nesse sentido, uma

imagem realizada por uma camera olha outro vidgoasmo é olhada por este.

- Montagem padrao:

A realizacdo da montagem de um video no mesm® ekdiloutros se trata de uma moldura
gue conecta os produtos audiovisuais éoragens-fantasma indefinidagercebendo que a
ligacdo que fazemos entre eles esta, muitas vieassada nesta caracteristica. Por possuirem
montagens que trabalham com estilos muito parecuwideos ofertam ao espectador a
possibilidade de atualizar aquilo que assiste arml uma semelhanca com ele mesmo ou
com outro produto audiovisual que trabalha da mefemma. Pode-se dizer que o estilo de
montagem pode confundir a memodria do espectadouyab pode buscar a referéncia em
outro, sem perceber que isso esteja ocorrendostO gele desperta a lembranca pode estar
em mais de um video. Isso auxilia na compreensacateeito deimagem-fantasma

indefinida

- Reverberacéao:

A repeticdo de uma mausica ou de um conteudo € uoiduna que reforca a ligacdo do

presente de uma obra audiovisual com um passgda) seu proprio ou o de outra. A origem

do fantasma normalmente se manifesta de formaimdaf e de maneira mais contundente,
quando ha a utilizagdo da mesma trilha musical oumgsmo tipo de contetdo que é
abordado por outro(s) video(s). Essa recorréndienpiliza a confusdo sobre qual € o video
original e quais sdo os posteriores. O moviment® Wduais aos atuais e vice-versa se
desenvolve por um processo de percepcdo e de acamlrado o tempo todo por um

fantasma que vem de um passado geral, sem defieigia de ponto de partida. O que se

sabe é que ele se atualiza nos videos que seeassist



156

- Eco de linguagem:

Ver 0s outros e ser visto também é uma propriedpde caracteriza esta moldura das
imagens-fantasma indefinida& utilizacdo de uma linguagem audiovisual comwus &deos
gue tratam de veicular o mesmo tipo de conteldedaz que virtualidades muito parecidas
sejam atualizadas pelos espectadores. Por exeoydmdo uma espécie de video utiliza
camera fixa para a sua construcao, ha um proximovguorganizar a sua realizacao a partir
da mesma maneira de uso da camera. Tal l6gicagpaeeaitilizada quando um material faz
sucesso e um novo pretende chegar ao mesmo. Dessa fa cOpia da linguagem parece

tornar-se um caminho para encontrar 0 mesmo publico

Os videos conmagens-fantasma indefinidaarecem querem travar uma batalha pelo
mesmo publico para ver quem consegue ter mais lizagées. A seguir apresento um
esquema das molduras autenticadas nesta constelacao

Grafico 4. Molduras dasnagens-fantasma indefinidas

Montagem

J/

Eco de Imagem-
linguagem | novidade

Imagem-
fantasma

indefinida /

Montagem
padrdo

&

Fonte: Elaborado pelo autor

Reverberagdo
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Tabela 14: Molduras dashagens-fantasma indefinidas

Constelacdo Molduras

Imagem-fantasma indefinida| Montagem
Imagem-novidade;
Montagem padréo;

Reverberacéo;

Eco de linguagem.

Fonte: Elaborada pelo autor

Apos realizar uma cartografia que deu a ver diteseabordagens acerca dasgens-
de-arquivo e dos trés tipos d@nagens-fantasmapode-se construir experimentalmente,
teoricamente e metodologicamente algumas moldwasio agenciamentos de sentidos
pessoais. A proposta foi tirar da opacidade devime®ritarios que podem ser determinantes
para a atualizacdo do audiovisual a partir de uemaléncia fantasmagorica que existe
contemporaneamente em muitos videos do YouTube.

Uma reflexdo um pouco mais detalhada acerca adssavacdo sera desenvolvida a

seguir, nas consideracdes finais desta tese.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Pode parecer estranho no momento da concluséoe goltaicio para refletir acerca do
ponto em que estou. Entretanto, colocar meu capgamente no fluxo faz-se necessario para
gue neste movimento eu tenha a possibilidade dadaquilo que recebi (e que continuo a
receber) ao longo do processo. Assim, tento traz@na a percep¢do sobre o conjunto de
imagens observadas nesta pesquisa, extraindo @uyéaf algumas reflexdes que devém das
experiéncias da relacao entre este pesquisadan@agsns na duracao.

Desde minha dissertagao, na qual comecei a estgdanagens de arquivo, passei a
observar de maneira mais atenta a realizagcdo asda\com o0 uso deste tipo de material.
Para que isso pudesse se desenrolar fui procusarv@yeis. Encontrei os videos para seguir
minha pesquisa no YouTube, um cenéario neobarrocquerconvivem contemporaneamente
obras de variados estilos. Mais do que isso, tudoeoesta depositado neste site passa a ser
arquivo.

Com minha observacdo em andamento, passei a na&rngitos produtores
utilizavam suas montagens para fazer as imageasqdé/o retornar com o mesmo contetdo
ou para dizer outra coisa, diferente daquilo qt@veasna sua origem. Foi neste momento que
descobri uma relacdo entre essas imagens e a ipdadi de atualizacdo que elas tinham
como fantasmas. Um novo estudo comecava a sedtragtlizando o passado como uma
forca para o presente e, mais, em direcdo ao fupop meio de questionamentos que
passaram a surgir.

Coalescendo constatacdes iniciais e superficiars qestionamentos sobre a relagéo
entre arquivos e fantasmas, percebi que haviaaliniente uma discusséo a ser desenvolvida.
Foi naquele momento que comecei a diferenciar o efagmagem-de-arquivee 0 que
caracterizava amagem-fantasmadois conceitos que passei a trabalhar. No entaart
necessario avangar com rigor sobre os materiassreébodos para tentar encontrar respostas
para aquela necessidade. A acado tomada em segsddou em um prosseguimento do
estudo nesta tese de doutorado.

A partir do YouTube (mesmo cenario que vinha olm®ile antes do inicio desta
pesquisa), passei a tentar encontrar o que tamb&mpracurava, ver aquilo que me olhava.
Aqui residiu uma das dificuldades deste estudog@ha um corpus que representasse o que
eu estava teorizando nao foi tarefa facil, ja qu#oto que estad na internet € arquivo e,
potencialmente, pode ser fantasma. Inclusive, pdsr que 0s materiais empiricos aqui

colocados atualizam um determinado momento por nesassidade minha de agir. Havia a
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obrigagcao de assumir um grupo de materiais e trababbre eles visando reflexdes acerca da
memoria e da tecnocultura neste periodo neobarroco.

Eleitos os videos para a observacao, utilizei noddgicamente a reaparicdo dos
mesmos materiais em diferentes momentos da tese comrecurso para exercitar uma
l6gica préxima aquela de reutilizagdo do passadimocse fosse uma re-mixagem. Com este
enfoque tedrico cada vez que um video volta a epagepossivel um novo olhar que observa
(assim como € observado) caracteristicas parai@unéd autenticacdo de molduras. Trata-se
de experimentar ver as mesmas coisas de outra .foAssim, cheguei a algumas
consideragfes que exponho a sequir.

As tecnologias digitais permitem a participacaondividuos bem diversificados indo
para a instancia de producdo. Trata-se de umaiérper sem precedentes na histéria da
comunicacao, afetando diretamente a relacdo dasgmesom 0s processos, desde a emissao,
passando pela circulacdo e pela recepcdo. A intgamsa a ser um espaco publico de
encontro, de exibicdo de um namero sem fim de ma&éexudiovisuais que podem influenciar
a memaria audiovisual. H4 uma nova cultura audi@tisendo construida, dia apés dia.

A volatilidade é uma caracteristica de muitos ni@terque estdo circulando na
internet. Aquilo que é muito visto hoje pode fieaquecido em pouco tempo. A tendéncia da
maior parte dos videos é ser fugaz. Quando uma obkea € montada se apropriando de
conceitos, de imagens, de ideias que se repetesma transformam, ela esta atualizando uma
tendéncia, voltando a colocar em circulacdo o piass@s softwares séo facilitadores para
que este processo seja realizado com velocidaddjaado no desenvolvimento de uma
memoria compartilhada.

Nesse territorio informacional, as redes de conagdio, comparecem produtos
audiovisuais baseados em imagens anteriores adasizpor devires que os diferenciam
naquilo que estd em poténcia, mesmo repetindo ddgorigem. S&o as diferencas com
repeticbes criadas a partir da utilizagdo dos softer O ato de repetir fica facilitado com a
utilizagcdo de uma ferramenta que esta programamdinal, para isso. Entdo, ao mesmo
tempo em que se multiplicam, ha também um evanestardas imagens por meio de uma
aceleracdo da efemeridade. Assim como alguns viglea®cem repentinamente, estes tém
sua vida breve. A pés-vida das imagens, entdoapasatuar. A morte se torna um elemento
propulsor, de onde o fantasma de uma época valtagsaombrar outro periodo.

Em uma sociedade que se baseia muito em imager@smpsddizer que estas se
multiplicam e reverberam em forma de eco. A refetigom base na origem mantém, de certa

forma, o eco da mensagem original. Entretanto,ss@ everberacdo ocorre por meio de
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diferentes atualizacdes, a reflexdo pode se vplaa a perda do Unico nos processos de
comunicacao entre quem emite e aqueles que reagiameterminada mensagem.

Diversas séo as abordagens possiveis quando aa@é&a@nagens do passado e como
elas podem se atualizar no presente. O quantmbeg\dver da imagem em novos produtos
audiovisuais e de que forma isso vai se realizar idacdo com potenciais fantasmas que
podem assombrar a nova realizagcéo. Poderia dizenma fungéo do tipo biombo passa a ser
exercida por aquelas imagens que mais criam o sgui@ mundo em detrimento daquele
que esta na realidade. Isso afeta a memodria queewdio trabalhada sobre as imagens. A
memoria compartilhada no YouTube passa a ser aglatdonada ao mundo audiovisual.

Este biombo que ndo mostra as coisas da vida efer®a vista para o mundo das
imagens, oportunizando a aparicdo da tendénciacteapelo audiovisual contemporaneo.
Posso dizer que o biombo e o fantasma sdo patéggantes da tecnocultura.

A pratica midiatica desenvolvida pelas montagemsyduTube esconde ao mesmo
tempo em que mostra, ou seja, ofusca a realidadeo@em ao construir um mundo que é
proprio das imagens. A utilizacdo de imagens quesetem (seja por meio da reutilizacdo de
arquivos ou pela realizacdo de novas imagens c@® &a outras) parece criar uma forca
contraria ao esquecimento. Assim, desenvolve-salesejo pela vida eterna, que rejeita a
morte. Mesmo que se trate de repeticdo, cada cegerda por diferenca em forma de eco,
que vai reverberando numa paisagem que constronoveduracdo que esta num entrelugar
formado por espectros. Sao fantasmas e lembraaggwdprias imagens.

A curiosidade que norteou esta pesquisa aceraaddaendéncia espectral nos videos
apresentados no YouTube me fez desenvolver um glleencontrou por meio das imagens
dialéticas por mim concebidas uma forma de atualiraa espécie de mapa audiovisual
composto por arquivos e fantasmas.

A intuicdo possibilitou ao pesquisador a consiougé um corpus a partir do ato de
encontrar diversos materiais conforme estes estagahzados. I1Sso se deu na duragdo, ao
longo do desenvolvimento da tese, pela necessitladgir frente a colocacdo de problemas e
uma necessidade de encontrar respostas para ggeil@m aparecendo. Assim, 0s materiais
foram surgindo uns conectados aos outros por algtemacteristica intrinseca a eles ou
devido a teoria estudada. Portanto teoria, pestdisa materiais foram se olhando e sendo
olhados ao longo do processo.

Os videos observados, ao final, fazem parte denoro estado percebido no
audiovisual neobarroco contemporaneo. E perceptivel a mistura ou as realizacdes

possibilitadas que surgiram com as novas midiasdim aparecer produtos audiovisuais que
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estdo em est4gio inicial ou numa primeira fase ekemlvolvimento. Arrisco tal afirmacao
tomando por base que a maior parte dos materigdrghalham com asagens-fantasma
tem origem em outros. O contagio é a inspiracaadtdviee repete. A repeticdo pode ser por
semelhanca ou por diferenca. Isso parece ser uraatedstica de algo que esta em fase
embrionaria, com uma linguagem indefinida que naasegue ultrapassar o basico e
necessita olhar o outro para que sua realizacacegeputada. Vai, entdo, se organizando um
tipo de memdria audiovisual baseado em sobras ggaga que agem no presente, muitas
vezes com fantasmas de outros meios auxiliandomgtracédo de uma memoria neobarroca.

O audiovisual do YouTube parece querer encontraa wentidade que ainda busca
nos fantasmas o seu repertorio e a sua fundamentAp@ds observar diversos videos ao
longo da pesquisa, percebo que realmente ha ushogstatasma agindo como um devir que
se atualiza em muitos produtos audiovisuais queellaim pela internet. Isso é potencializado
com a utilizacdo dos trés diferentes tipodrdagens-fantasmas quais tém na manutencéo
de elementos visuais e na proximidade sonora cauaareferéncia formas de trazer pela
lembranca o passado que se atualiza como memopeesente por uma dependéncia de algo
que dura nos materiais. Por outro lado, a utiliead@simagens-de-arquivteva o espectador
a atualizacdo de imagens-conceito que emergemasnuiizes, de polifonias visuais. Estas
fazem as imagens reutilizadas renascerem por dfare

Na maior parte dos videos assistidos pode-sevars@ma sobrevivéncia do passado
no presente e para o futuro por meio de uma ter@asmagorica prevista no inicio desta
pesquisa. A semelhanca é a parte potente que dedeainatualizacdo neste caso.

Os vestigios ou restos sdo a matéria utilizadaocéonca motriz, definindo os
caminhos possiveis de realizagdo dos produtos \d@sd@s. A dupla distancia aparece nas
imagens dialéticas como referéncia reconhecivel pdgsado ou como possibilidade
atualizavel do presente. Na relacdo do espectamoracimagem, esta, de saida, mostra seu
potencial.

O corpus organizado para a observacdo deste astostoa uma aproximacgéo entre a
montagem e a reciclagem das imagens. Muitos relaliza encontram nos restos do lixo que
retorna para a natureza o material para ser madoi. Tais produtores sdo como “catadores”,
garimpeiros audiovisuais que procuram no lixo algesto que possa servir de suprimento
para iniciar uma nova cadeia de significacéo.

Observar os videos do YouTube, ndo apenas pormpencapcdo do que pode ser um
arquivo ou um fantasma, mas por uma intuicdo do eles dura de arquivavel ou

fantasmagorico, foi um exercicio que deu a ver eBnagem crise. Ao final, chego a um dos
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resultados sobre a tese aqui desenvolvida querg@niima ingeréncia sobre o sentido que
cada realizador atribui as imagens que utiliza patagem de seus materiais. Isso pode ser
bem percebido pela reutilizagdo das mesmas imagarss atualizar outros discursos que

deixam de ter sentidos Unicos. Mesmo quando oadards atuam como vestigios da origem
sobre o espectador, este, ao colocar a sua exgari@processo, passa a ver aquilo que olha
também para ele nas imagens, por uma necessidadgr e presente.

Assim, por meio deste ambiente criado contemparapate pormagens-de-arquivo
e imagens-fantasmaealizei uma experimentacdo tedrica na tentatwacahceituar estes
termos. A finalidade foi de auxiliar no entendineerte um audiovisual neobarroco que
emerge no YouTube e que cada vez mais se multipioematicamente assemelhando-se ou
diferenciando-se de si mesmo e dos outros.

Por meio dessa observacdo constato que o YouTubeug realizadores estédo
desenvolvendo uma memdéria audiovisual baseadanfertee em um mundo especifico, no
qual as imagens olham e séo olhadas, alimentara alig@entadas por elas préprias. Parece
estar sendo elaborada cada vez mais uma funcdesgoade o mundo das coisas e mostra
apenas aquele criado pelas contaminacdes que mwcene as proprias imagens, a partir
daquilo que assombra como arquivo ou como fantasma.

Também constato que, com a produc¢do de videosapaternet, houve uma migracao
da realizacdo de imagens e montagens de uma egfer&rabalha com logicas ligadas as
linguagens estabelecidas para um ambiente midjatcajual influencia e contamina
diretamente grande parte dos materiais que podeassistidos no YouTube. A convivéncia
contemporanea de produtos tdo variados oferta Iplidades de atualizacdo para os
realizadores, a partir de um retorno que cria urbi@ante peculiar de imagens que consomem
a si mesmas.

Como convivem videos com funcdes especificas,oppstar no conjunto diferentes
modos do fazer audiovisual (filmes, séries de ts#®y esquetes, videoclipes, documentéarios
etc.) como fantasmas que atualizam um tipo de rahigue pode ser tomado de maneira
genérica como “videos para internet”. As exper@nae producdo, circulacdo e recepcao
afetam o estado audiovisual daquilo que é oferam® sentidos, trazendo sempre algum
fantasma que vem do passado de um mundo que ératpens.

Por mais que se tenham imagens que caracterizgumsaimeios especificos, tudo
aquilo que circula no YouTube passa a um estadadara que carrega o seu passado, mas
que depende da relacdo que se estabelece conro dutnedida que esta vinculado a midia

digital e a um mundo que ndo é mais da vida, magpdprias imagens. Alias, o facil acesso
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ao banco de dados de videos digitais, assim comanoiseio descomplicado destes materiais
sdo fatores que auxiliam no contagio, desenvolvamma tendéncia fantasmagérica no
audiovisual contemporaneo.

Com as minhas constela¢des também pude perceb@acm inventar ndo é necessario
criar imagens inéditas. Muitas vezes a invencé@resutilizagdo do mesmo, da repeticdo, das
referéncias. A novidade é decorrente da conexdae aestimagens selecionadas e se da pela
montagem, por meio da qual sempre algo vai sobeewu renascer. Isso define o retorno
como arquivo ou fantasma, dependendo daquilo queoséra ou se esconde, assim como do
gue vemos e daquilo que nos olha.

A partir disso, hd uma necessidade de continuauenmovimento que evolui da
percepcdo das coisas para a intuicdo do que nsgfiasderando de um audiovisual que se
produz por meio de inmeras afetacdes reciprodasnd\isso pelo motivo de que a critica
sobre a imagem colocada neste texto est4d baseada tendéncia que atualiza uma
necessidade. Uma compreensdo total € inalcangéavel.

Ao final desta pesquisa, percebo que a autenticalgicalgumas molduras foi
fundamental para a compreensdo de como ocorremiag3es entre as imagens de forma a
organizacdo de constelacées que partem dos argeidos fantasmas. Mais do que isso, a
cartografia ora apresentada em um lance que mapeersas estrelas das constelacdes esta
sendo produtiva para observar o que os videos dordde pensam sobre o audiovisual
contemporaneo.

Com a observacéo do corpus de pesquisa foi pogsvetber que realmente ha uma
tendéncia fantasmagorica que dura no audiovisoalmgio de um estado-fantasma, que esta
em virtualidade e que vai se atualizando nos videgsivados no YouTube. Isso vem sendo
possibilitado cada vez mais por uma cultura quertarsua base a utilizacao das tecnologias
da informacdo e da comunicacéo, que vao acele@ngoocessos por meio de uma memoria
gue é compartilhada por muitos. A cultura audicadigsta sendo fortemente alterada por uma
memoéria fantasmagorica que atualiza imagens-lemglaramartir dos videos. Trata-se de um
tipo de percepcao ligada aos novos produtores eumeeam materiais com restos de imagens,
ofertando outros sentidos aos espectadores, diésrdaqueles da origem.

Chego a essas consideracfes sabendo que deixmiaglgoisas para tras, coisas que
permanecem me inquietando em forma de questéedipqpuee influéncia essa maneira de
trabalhar sobre arquivos e fantasmas pode exesbes a producédo audiovisual futuramente?
Até que ponto essa forma de trabalho sera recereenti tomar boa parte da producao de

videos que estdo no YouTube?
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Como uma cartografia, que é sempre aberta, estaatesliza em uma critica as
imagens uma tendéncia, e oferece outros deviresqo@ cada leitor realize a sua legitimagéo
frente aos arquivos e aos fantasmas. Portantojmesimento ndo chegou ao final. Nao

cessou. Esta sempre recomecando.
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