CULTURA E MEDIACAO

Imagens conectivas da cultura’

RESUMO

O audiovisual transborda os limites formais das midias quando chega a Internet e aos dispositivos
moveis: célere e mutante escapa a normalizac¢ao e controle habituados. Sao imagens e narrativas
em grande parte ainda espelhadas naquelas as quais estavamos habituados, mas que, so6 por
inflacionarem o mercado pela abundéncia e por nao se sujeitarem ao direito burgués e passarem
por cima da ética autoral privada, ja produzem irritacdo no sistema. O que € isso? Qual a
natureza imagética desse audiovisual e dessa cultura? E o que tentaremos propor neste texto —
com certa precariedade ainda, admitimos — a partir da intuigdo como método e da desconstrucao
como principio.
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ABSTRACT

Audiovisual goes beyond the formal limits of the media when it comes to the Internet and
the mobile devices: swift and mutant, it escapes the usual normalization and control. They
are images and narratives that are largely still based on the ones we used to be accustomed
to. But they have already caused irritation to the system as they have inflated the market with
their abundance and because they overlook the private authorial ethics and do not subject to
the bourgeois law. What is this? What is the imagetic nature of such audiovisual and culture?
This is what we will try to propose in this paper (with still many limitations, we admit) having
intuition as method and deconstruction as principle.
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Importante agente nos atuais processos
midiéticos, o audiovisual transborda os limites
formais das midias quando chega a Internet e
aos dispositivos moveis: em sua logica propria
— célere e mutante —, escapa a normalizagao e
controle habituados.

Por conta disso, criam-se diariamente novos
nichos imagéticos que sao disputados por
diferentes setores, inclusive os que nao estao
relacionados por tradi¢ao a realizagao e veiculagao
audiovisual. O barateamento e a manipulagao
facilitada de aparelhos, softwares e outras
ferramentas de captacdo e edigdo potencializam
os videos caseiros de uma s6 pessoa, feitos a
margem das milionarias produg¢des do cinema
e da TV, mas que, muitas vezes, lhes roubam o
brilho (basta ver os favoritos e mais acessados
em sites como o YouTube, que tém uma audiéncia
fantastica).

Sao imagens e narrativas em grande parte
ainda espelhadas naquelas as quais estamos
habituados, referenciadas esteticamente
nos modelos pré-digitais, mas que, s6 por
inflacionarem o mercado pela abundancia e por
nao se sujeitarem ao direito burgués e passarem
por cima da ética autoral privada, j4 produzem
irritacao no sistema. Por resultarem de conexdes
e promoverem outras, elas respondem a uma
das urgéncias do dispositivo contemporaneo,
ensaiando vinculacOes del(etéreas) necessarias
a local-globalizagdo. Por conta dos usos e
apropriagdes que se fazem hoje do arquivo
imagético, que qualquer um rouba para
comunicar-se, e que qualquer um incrementa com
mais uma imagem qualquer, assistimos hoje a uma
audiovisualiza¢ao da cultura sem precedentes.
O que ¢ isso? Qual a natureza imagética desse
audiovisual e dessa cultura? E o que tentaremos
propor neste texto — com certa precariedade ainda,
admitimos — a partir da intuigao como método e
da desconstrug¢dao como principio.

Estagio da técnica
a) Usos e apropriagées na web de cenas
audiovisuais
Na rede mundial de computadores ha varias
praticas sendo ensaiadas, desenvolvidas e tam-
bém desaparecendo, como se esta fosse um labo-
ratdrio de experimentos relacionais, expressivos
e comunicacionais. Grandes empresas de entrete-
nimento, televisao, cinema e telefonia — elas pro-
prias ou em parceria com outras —, disponibilizam
em um ou mais sitios, no mais das vezes, sua pro-

pria produgio. E parte de sua programacao offline,
videos autopromocionais, antncios etc., que ope-
ram com a nog¢ao de TV na web, mantendo quase
todas as suas logicas. O que se vé ali poderia ser
visto na televisao, com a diferenga, em alguns
casos, de poder ser consumido diferentemente
do habituado na TV: embora exista uma janela
para assisténcia “ao vivo” — que, no caso, significa
assistir a TV, com as légicas desta, no computa-
dor —, ha também imagens de arquivo e recursos
de interatividade que nao existem na TV. Tudo
leva a crer que tais sites sao bragos tentaculares
de expansao e fidelizacdo da audiéncia, a nosso
ver, sintoma de uma resisténcia dessas empresas
aos avangos da técnica ja validados pela socie-
dade.

0 audiovisual transborda os limites formais
das midias quando chega d Internet e aos
dispositivos moveis: em sua logica propria —
célere e mutante —, escapa d normalizagdo
e controle habituados.

A facilidade de criar um sitio leva a uma
multiplicacdo de web TVs, de responsabilidade e
funcdes varidveis. Sao sites agregadores de canais,
com ou sem assinatura, ou sites com conceito de
TV. Como também é muito f4cil inserir videos
em qualquer site ou blog, os links de remissao a
sites de disponibilizacao de videos e os players na
prépria pagina sdao cada vez mais usuais.

A pratica mais original do universo on line é o
alojamento de videos em sites que se configuram
de modo a permitir visualizagdo, insercao e
compartilhamento dos mesmos, nos quais tanto
empresas e produtoras, mas, principalmente,
autores independentes, tém a possibilidade de
fazer circular seus produtos. Esses sites permitem
também que se pulverizem os videos com o
recurso do embed (embutir) do player. H4 uma
grande heterogenia de foco, origem primeira,
abrangéncia e popularidade dos materiais
alocados nestes sites. Por isso, expandem-se
em paralelo algumas praticas de agregagao e
organizagao de contetudos inseridos na rede em
sites que agem como filtradores do excesso, em
volume ou espécie, de videos publicados.

Ainda raros, ja existem, no entanto, sitios
de edicao e manipulagdo de imagens, textos,
videos e sons previamente arquivados (bem
como a inclusdo de outros, ao gosto do usuario)
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com vistas a montagem de um novo produto
audiovisual e, talvez, sua posterior publicagao na
rede.

A pratica favorita dos amantes do video,
entretanto, é a permuta simples de audiovisuais
(de diversos géneros, origens e linguagens)
através de softwares peer-to-peer, que suscitam
inameras questOes relativas ao que ainda se
considera ilegalidade e pirataria, ou violagao de
direitos autorais, questdes juridicas e éticas que,
percebemos, precisam ser atualizadas.

Como se depreende um pouco, mas que
¢ preciso enfatizar mais a partir de outras
situagdes nao referidas, em sua materialidade,
a web tem, a nosso ver, uma caracteristica
principal que a distingue de outras midias
que é a de permitir a vinculagio de documentos
dispersos, localizados nos inimeros bancos de
dados ligados a Internet, através de links.

Segundo Pierre Lévy,

[...] um link é uma conexao entre dois
elementos em uma estrutura de dados. [...] Na
Internet, um link é qualquer elemento de uma
pagina da web que possa ser clicado com o
mouse, fazendo com que o navegador passe
a exibir uma nova tela, documento, figura, etc
(1999, p. 255-256).

Etimologicamente o termo é medieval, vem
do inglés link e refere-se a cada uma das argolas
de que se faz uma cadeia; algo que serve para
ligar uma coisa a outra. E conexao € ato ou efeito
de conectar, ligar, unir, vincular objetos e pessoas.
Ja o termo conectividade, relativo a conexao, so
surgiu recentemente para designar a capacidade
ou possibilidade (que tem um computador,
dispositivo, sistema operacional, programa etc.)
de operar em um ambiente de rede. (Houaiss,
2010) E como se a rede de computadores tivesse
disparado e tornado vidvel uma vinculagdo que,
no entanto, é secular.

Por que isso? A nosso ver, a coisa resulta do
avanco das telecomunicacbes em sentido mais
largo, com as quais o conectdvel, que antes
precisava estar préximo no tempo e no espago,
agora se encontra a um clic. O conectavel que,
antes estava circunscrito a fronteiras fisicas e
geopoliticas mais ou menos sdlidas, agora se
alcanga pulando fronteiras, desmanchando no ar
tudo que era solido. A fluidificacdo do percurso
ou intervalo de conexao nos oferece o conectavel

tao proximo no tempo e no espago como se nos
mesmos pudéssemos estar em qualquer época
ou lugar ao mesmo tempo e em tempo real.
Esta é, sem duvida, uma miragem onipotente,
ja largamente explorada na ficcdo e que vem
se alastrando pela ciéncia, com aplicacoes
fascinantes na simulacdo de ambientes os mais
variados que podem ser explorados na web, em
CAVEs, em instalagdes artisticas e museoldgicas
de todas as areas imaginaveis do conhecimento e
experimentagao.

O link (cujo sentido e cardter conectivo?
estendemos aos ambientes referidos) permite
ao usudrio conectar-se para acessar e montar
em sequéncia (mental ou material) informagodes
espalhadas em bancos de dados, mais ou menos
heterogéneos conforme a programacao que esta
sendo executada. E a partir da qualidade de
determinados links (e da disposi¢ao de seus usos)
que entendemos haver maior ou menor tendéncia
a interatividade do usuario e a emergéncia de
informacao; ela é pré-programada, mas nao
prevista pelo usudrio, dando a impressao de foi
ele que a produziu.

0 conectdvel que, antes estava circunscrifo a
fronteiras fisicas e geopoliticas mais ou menos
sélidas, agora se alcan¢a pulando fronteiras,
desmanchando no ar tudo que era sdlido.

Podemos imaginar videos emergindo na
navegacao de um usudrio por um sitio qualquer,
textual, por exemplo. Mas podemos imaginar
também a pré-programacgao de links em videos
(ou fragmentos de) que remetam a outros (ou a
outros fragmentos dos mesmos), ou que remetam
a textos e a outros dados.

Desde tal perspectiva, o video digital® estaria
ainda por ser inventado, pois as narrativas
e estéticas dos videos na Internet replicam a
aparéncia e o consumo habitual em plataformas
analogicas ou analodgico-digitais, a comegar pelos
players, que remetem graficamente aos antigos
videocassetes e DVD players. Se os usa de modo
metaforicamente similar, e, uma vez acessados,
os videos desenrolam-se inercialmente como
qualquer video off line. Mesmo solugdes como o
Machinima*, que admite aos jogadores grande
espaco de interacao, uma vez postado em sites
como o YouTube (onde tém secgao propria),
eles se tornam impenetraveis ao usudrio. Esse é
o estagio da técnica na web que muitos hackers,
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artistas e pesquisadores vém buscando fazer
andar.

b) Dispositivos méveis e cenas da cultura

Ao mesmo tempo, a convergéncia tecnoldgica
de midias e suportes vem sendo acelerada pela
disseminacao da pratica de realizar e consumir
videos digitais em dispositivos moveis,
especialmente aparelhos celulares. Imagina-se
que em pouco tempo eles serdo muito menos
usados para telefonia do que para outros fins,
inclusive computacionais. Para além das cada
vez mais diversas fung¢oes incorporadas por esses
aparelhos, privados, personalizados e de grande
mobilidade, importa acentuar que seu formato
leve e seus usos “moles” (em total sintonia com
a modernidade liquida, de Bauman (2001)) vém
redesenhando a cultura (afetando o habitus e
o campo, de Bourdieu (1996)) quase sempre a
margem da industria audiovisual, mesmo quando
eles sao usados apenas para baixar de ou enviar
videos para algum sitio na rede ou empresa de
comunicacao.

Assim, a cultura contemporanea é audiovisual
nao tanto pela abundancia e heterogeneidade de
videos em circulagdo, mas pela oportunidade
que as “maquinas de video” oferecem a qualquer
usudrio médio de participar da “experiéncia
audiovisual”, de protagonizar cenas da cultura
como novos feirantes em uma nova espécie de
praga publica.

Nas cenas audiovisuais (tanto as midiaticas
quanto as marginais) que circulam nos ambientes
(todos — online e offline) por onde circulam os
sujeitos da cultura, a dispersao e irregularidade
de formatos, linguagens e estéticas estdo
relacionadas a cenas da cultura, atualizada
por usos e protagonismos também dispersos
e irregulares, que “fluem entre” padroes,
normalizagOes e controles tradicionais.

c) Objetos conceituais

O audiovisual é entendido, no mais das
vezes e N0 maximo, como meio de comunicagao
que utiliza som e imagem na transmissao
de mensagens, realizando-se como filme no
cinema, ou como programa de TV na televisao.
Ou ainda como video, que tem varias acepgoes:
técnica de reprodugao eletronica de imagens
em movimento; conjunto de dispositivos que
reproduzem a imagem transmitida; parte visual
de uma transmissio televisiva ou de um filme;
filme gravado por processo televisual; conjunto

de técnicas que concernem a formacgao, gravagao,
tratamento, transmissao e recepcao de imagens
por meio de sinais de televisdao ou de outros
recursos de multimidia; conjunto dos elementos
visuais de um programa ou interface que podem
ser exibidos na tela de um monitor etc.(Houaiss,
2010).

A cultura contempordnea é auvdiovisual

ndo tanto pela abunddncia e heterogeneidade
de videos em circulagdo, mas pela oportunidade
que as “mdquinas de video” oferecem a
qualquer usudrio médio de participar da
“experiéncia audiovisual”, de protagonizar
cenas da cultura como novos feirantes em

uma nova espécie de praga publica

O uso largo dos termos para designar desde o
produto audiovisual até o seu contetido, a técnica,
a midia, o suporte e o aparelho receptor, perde
ainda mais precisao quando se tenta nominar os
videos na web (e em dispositivos méveis) ou os
sitios em que eles aparecem na Rede. Uma das
alternativas encontradas pelos pesquisadores tem
sido expandir o conceito atribuido ao seu objeto
classico de pesquisa, interpretando os novos
audiovisuais como seus derivados. E assim, por
exemplo, que surgem expressoes como cinema
expandido, televisao expandida, multitelevisao,
pluritevé, video transmidia, web cinema, web
TV, web video etc., que dao boas pistas do
espraiamento audiovisual, e permitem seguir
o percurso dos objetos pelos novos modos de
producao e distribui¢ao que foram criados pelo
avango da técnica. Sao expressoes que, em geral,
nado tém a pretensao de analisar todo o rizoma,
nem as questoes filosoficas e culturais manifestas
nas (i)materialidades audiovisuais.

Recordemos rapidamente o advento dos
objetos tradicionais e dos termos que os designam,
que estao circunscritos a um contexto social e
artistico especificamente significativo. Desde a
expressao cinéma, em frances, de 1899, chegamos
aos “cinemas”, como sao entendidos hoje, desde
1922, época dourada de importantes movimentos
vanguardistas, como o dadaismo, o surrealismo,
o futurismo, o concretismo etc. J& a expressao,
também francesa télévision, surge em 1900, a
mesma €poca, portanto, mas s se consagra como
as “televisdes” que conhecemos hoje ao longo do
século XX, a partir do fim da Segunda Grande
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Guerra, época do fim das ilusdes modernistas,
inclusive nas artes, e inicio da Guerra Fria, do
Muro de Berlim etc. A expressdao “video” é
de 1937, a época do meio, do meio termo, da
meia verdade, que é ao mesmo tempo quando
o cinema se industrializa e a TV comeca a ser
testada (processo que € interrompido durante a
guerra). E é apenas em 1955 que surge a expressao
audiovisual para referir-se antes de tudo aqueles
equipamentos de apoio ao professor em sala de
aula — o projetor de slides com som sincronizado,
principalmente. (Houaiss, 2010).

Midias audiovisuais de diferentes naturezas
ndo séo apenas outras e diferentes mdquinas
de produzir e perceber imagens; elas sdo, cada
uma delas, outro territério, outra fonte de
fenémenos, outro ponto zero do aparecer.

Até pouco tempo atrds, entre cada um desses
objetos também havia fronteiras muito nitidas e
solidas, estabelecidas pela técnica, pela valoragao
estética e cultural, pelos meios de produgao,
circulagdo e consumo, por sua economia politica,
por sua condicao mididtica e/ou artistica etc.
Havia, ao final, uma natureza imagética que os
distinguia com precisao. De fato, circunscreven-
do esses objetos as midias, e seguindo Derrida
(1998), midias audiovisuais de diferentes na-
turezas nao sao apenas outras e diferentes ma-
quinas de produzir e perceber imagens; elas
530, cada uma delas, outro territorio, outra fonte
de fendomenos, outro ponto zero do aparecer. A
partir desse ponto abre-se um mundo com suas
proprias leis e regras. Ainda que o audiovisual
possa ser tanto cinema quanto televisdo e/ou
video, imageticamente cada termo desses designa
imagens de outra natureza.

Intuir e desconstruir, fazer a técnica andar
Entendemos haver hoje, em relagao as prati-
cas que comentamos hd pouco, uma técnica au-
diovisual dispersa, facilitada pela convergéncia
digital, a qual poderiamos chamar de conectiva.
O video ndo sé conecta pessoas online e offline
como é também cada vez mais resultado de mon-
tagens conectivas. Para além dos videos-resposta,
colecionados pelo servidor ou pelo usudrio, nos
quais sao feitos comentdrios audiovisuais, ha
remakes que s6 deixam vestigios do video original
perceptiveis por especialistas ou conhecedores

da primeira versao. Isso é feito tanto em videos
origindrios das grandes empresas de comuni-
cacdo quanto nos de autores independentes do
YouTube.

Se autoria, género e fungao primeiros evanes-
cem, encontramos ao final criagdes novamente
autorais de algum género e func¢ao, produto de
interferéncias audiovisuais em outros videos das
quais poderiamos dizer que acabam até mesmo
com o video primeiro, restando dele o carater co-
nectivo de pessoas e imagens e a transitividade
da técnica em uma videosfera nem sonhada por
Régis Debray quando se referiu a televisao.

Para Benjamin (1986, p. 122), “[...] o conceito
de técnica representa o ponto de partida dialético
para uma superagao do contraste infecundo entre
forma e conteado”. Mais adiante: “[...] a tese do
intelectual como produtor precisa recorrer ao
exemplo da imprensa. Porque é nela, pelo menos
na soviética, que se percebe que o processo de
fusao nao somente ultrapassa as distin¢oes entre
0s géneros, entre ensaistas e ficcionistas, entre
investigadores e vulgarizadores, mas questiona a
propria distingdo entre autor e leitor” (Benjamin,
1986, p. 125). A rigor, s6 precisariamos colocar
“video” no lugar de “imprensa soviética...”

Em sua tese do intelectual como produtor,
ao dizer que seria preciso fazer andar as técnicas
Benjamin (1986, p. 136) provoca: o intelectual
“[...] consegue promover a socializa¢ao dos
meios de produgao intelectual? Vislumbra
caminhos para organizar os trabalhadores no
proprio processo produtivo? Tem propostas para
a refuncionalizacdo do romance, do drama, da
poesia?”.

Ora, fazer andar é colocar em movimento.
Com quais conceitos podemos pensar o video em
movimento? Bastaria generalizar a (pro) fusao de
cinema, TV e video como audiovisual, sua mais
recente (e indspita) designagao?

Para que audiovisual nao seja uma genera-
lizacao vazia, mas um conceito com concretude
nos dados imediatos, aplicamos a ele o método
intuitivo de Bergson (conforme sistematizagao
de Deleuze(2004)). Num primeiro movimento, a
que Bergson chama de “viravolta”, autenticamos
nele o misto (virtual, memoria e tempo, de um
lado — atual, matéria e espago, respectivamen-
te, do outro lado); dividimos o mesmo nas duas
tendéncias que diferem por natureza; e focamos
a atencao nos atuais realizados (filmes, videos,
programas etc.). Num segundo movimento, a que
o autor chama de “reviravolta”, autenticamos nos
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atuais (que sao dados imediatamente a conscién-
cia, por afeccdo, por experiéncia) aquilo que tém
de similar, aquilo que em cada um deles devém,
aquilo que através deles dura, aquilo que para
além deles continua em poténcia (a “reserva de
poténcia”) e que se atualizard (ou nao) em ou-
tras realizagdes. Aquilo € a duragao audiovisual,
agora um conceito pleno.

Seguindo Derrida na desconstrugao que pro-
pOs no conjunto de sua obra, o que fizemos foi
também, de um ponto de vista complementar,
excentrar, na analise, cada um dos diferentes ob-
jetos até alcangarmos sua indiscernibilidade. Ou
seja, desconstruimos o que os torna estrangeiros
uns aos outros.’

Se desconstrugao é hospitalidade, como o
disse tantas vezes Derrida, as afinidades que en-
tre eles estabelecemos sao eletivas, como disse
Goethe (1992) em uma de suas obras literarias.
Produzimos movimento, ainda, introduzindo no
dissenso mais um termo, plural: audiovisualida-
des.

Por causa do movimento no qual inscreve-
mos o objeto audiovisual e a pesquisa com esses
quatro ou cinco gestos simultaneos ele se torna
irredutivel a qualquer midia, e cada audiovisual
passa a ser uma atualizagdo (um dos modos de
agir) da mesma virtualidade (o modo dele ser
audiovisualidades)®, seja nas midias ou noutro
suporte, seja num ambiente analdgico ou num
assim chamado ambiente virtual. Tudo se con-
figura entdo como o mesmo rizoma, que evolui
em todas as linhas molares e de fuga que é capaz
de criar, distinguindo-se sempre e apenas dele
mesmo.

Sao trés as dimensodes indissocidveis e inalie-
naveis que permitem definir o audiovisual nos
termos dessa proposicao. A partir da primeira
dimensao (filosofica e cultural) autenticamos au-
diovisualidades em multiplos contextos, reconhe-
cidamente audiovisuais ou nao, o que tensiona
imediatamente as nog¢oes consagradas, em geral
sustentadas por categorizagdoes de midias ou de
suportes. A tese que sustenta tal proposicao fun-
damenta-se no conceito de imagicidade de Sergei
Eisenstein, primeiro cineasta e tedrico do cinema
a reconhecer que a presencga do cinema precede
a industria cinematografica. E em Gilles Deleuze
(1985), que encontra em Bergson (1999) o conceito
de imagem-movimento mesmo antes da invengao
do cinema e que propde o estudo desses devi-
res (cinematograficos) como o estudo de culturas
também em devir.

A partir da segunda dimensao (técnica, que
€ preciso fazer andar na dire¢do proposta por
Benjamin) autenticamos o audiovisual como
um campo (mais um tensionamento!) resultan-
te dos usos e apropriagdes da convergéncia para
experimentacao conectiva de formatos, supor-
tes e tecnologias, resguardadas as especificida-
des do cinema, da televisdo, do video e das mi-
dias digitais. Tal convergéncia em curso permite
uma acao reticular cada vez mais (del)etérea e
o habitus’, urgente de conectividade por razodes
ético-estéticas, ético-politicas ou tecno-discur-
sivas.

A terceira dimensao que concorre para defi-
nir o audiovisual é a das quase-(a)gramaticas, ou
a das (an) (arqui) linguagens em sentido largo.
Aqui, sao autenticados os construtos audiovisu-
ais como modos singulares de expressao e signi-
ficagao da experiéncia do mundo.

Audiovisualidades da cultura

Audiovisualidades sao, portanto, virtualida-
des audiovisuais. Atualizam-se audiovisual no
cinema, no video, na televisdo e na Internet, por
exemplo, mas permanecem simultaneamente em
devir, em poténcia. Tal perspectiva assume no-
¢Oes adjacentes, que € preciso esclarecer.

A mais importante é a de duragado, nos termos
de Bergson, que se relaciona a contrapelo com
a nogao tradicional de tempo (essencial elemen-
to constituinte dos audiovisuais) na ciéncia e na
filosofia, na qual predomina sua redugao a sua
espacializacao, sua fixagao ou congelamento no
espaco. Por influéncia até mesmo da lingua, “[...]
nossa inteligéncia, que procura por toda parte a
fixidez, supde post factum que o movimento apli-
cou-se sobre esse espago” (Bergson, 2006, p. 8-9).
Para o autor, ao contrario, o tempo (qualitativo,
coalescente e nao cronoldgico) é mobilidade, vi-
véncia, continuidade, ou seja, é a propria mu-
danga e, portanto, duragao. Por isso, a duragao é
fluxo, e nela haveria “criagao perpétua de possi-
bilidade e ndo apenas realidade” (Bergson, 2006,
p- 15), um caminho para a virtualidade.

Deleuze (2004, p. 27) explica a duracao ber-
gsoniana como algo que vai além da experién-
cia vivida: “é também experiéncia ampliada, e
mesmo ultrapassada”. Nessa via, a duragao se
conecta com a virtualidade e essa com a subjeti-
vidade, com as afecc¢des; enquanto que a objeti-
vidade se atrela a matéria e a atualiza¢dao, com as
percepcoes, que se tornam parte da memoria da
duracao.
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Sabemos ja que o mundo audiovisual esta con-
figurado por signos complexos, dentre os quais
parece prevalecer a iconicidade. Nessa vertente,
Baitello Junior (2005) defende que as imagens se
retroalimentam, ou seja, buscam em suas pro-
prias fontes muito de seus referenciais; mas, ao
mesmo tempo, elas alimentam e sdo alimentadas
pelo mundo cotidiano. A partir disso, é possivel
considerar a hipdtese de que a proximidade des-
ses dois mundos — do audiovisual e do cotidiano
— e a forma imperativa do primeiro sobre o segun-
do leva os corpos do cotidiano a expropriarem-se
de si em detrimento da incorporacao da imagem
e da configuracdo de personagens audiovisuais:
“Transformados em imagens, os corpos devem
integrar uma nova ldgica da produgao, passam
a participar sem resisténcia dessa nova ordem
social”(Baitello Junior, 2005, p. 20).

Seguindo o autor, podemos dizer provisoria-
mente que a pesquisa de audiovisualidades in-
clui a pesquisa de suas atualizagdes nos corpos, e
que haveria também nos corpos aquilo que neles
se manifesta ou realiza da duragao audiovisual.®
Poderiamos analisar, por exemplo, montagens
audiovisuais conectivas dos corpos sem passar
necessariamente por ficcionalizagdes como Ma-
trix e outras. Antes de concluir taxativamente a
respeito, porém, retornemos ao carater imagético
mais geral dos audiovisuais.

A segunda nocao adjacente mais importante
¢, entdo, justamente a de imagem. Quando Henri
Bergson (1999), um dos pensadores de fundo do
raciocinio que estamos desenvolvendo, propods
que o universo é um conjunto de imagens dentre
as quais a imagem do corpo de cada um se coloca
no centro da percepgao das demais, muito prova-
velmente ele nao se referia exclusivamente a ima-
gens visuais, muito menos audiovisuais. Nem a
Walter Benjamin (2006), outro pensador de fundo,
deve ter ocorrido isso quando disse que imagens
dialéticas — as verdadeiras imagens, segundo ele
— conteriam em si tanto o passado quanto o pre-
sente, o velho e o novo.

Ja Vilém Flusser (2007), autor de referéncia
basica, porém, distingue expressamente as ima-
gens visuais e audiovisuais das imagens de outra
natureza, interessando-lhe analisar e comparar
os codigos que ele chama de linha (textuais) e de
superficie (visuais), e, entre as imagens, as tra-
dicionais (desenho, pintura, escultura) e as téc-
nicas (produzidas por aparelhos). Imagens tra-
dicionais representam coisas. Codigos de linha
(alfabéticos e numérico-alfabéticos) representam

imagens. Imagens técnicas representam textos.
Codigos numéricos (bindrios, digitais) represen-
tam calculos...

Quando chega nesse ponto de sua analise, o
autor nos convida a saltar no abismo do desco-
nhecido atrds de uma nova imaginacado. Isso é:
as montagens conectivas, por exemplo, nos per-
mitiriam (e o fazem, muitas vezes) desmanchar
qualquer referéncia e indicialidade do real, tanto
o das imagens quanto o da experiéncia, como se
constituiram ja como memoria e imaginacao. Essa
“imag-inagdo” sem imagens seria o que Flusser
(2007) chamou de estética pura. Mas o autor lem-
bra que, ao contrario, as nao-coisas criadas por
aparelhos vém insistindo em parecer-se com as
coisas, analogicamente, mesmo que sejam delas
apenas conceitos ou cenas.

E ai chegamos aos autores contemporaneos
que nos ajudam a compreender as atualidades au-
diovisuais. Por exemplo, referindo-se a ambientes
imersivos como as CAVEs, em que as imagens
experimentadas por um interactante sao produ-
zidas por cddigos numéricos, Diana Domingues
(2004, p. 38) diz que

[...] as cenas sao feitas por dados e algo-
ritmos com fungdes especificas que vao sendo
modeladas pelo corpo (do sujeito interactante)
e gerando as paisagens. Assim, as cenas nao
provém do real, mas sao resultantes da mani-
pulagao de unidades matematicas, ou de enti-
dades numéricas que transformam conceitos
numeéricos em cenas.

A autora estd se referindo aqui a cenas criadas
pelo que chama de imagens de sintese, produzidas
por computador®. Tais cenas, embora sua as vezes
grande analogia com as coisas do mundo vivido
offline, remetem a outros mundos imagéticos'’,
diferentes inclusive dos captados pelas cameras
de todos os tipos:

[...] ndo sdo mundos iguais aos das tec-
nologias dpticas como a fotografia, o cinema,
o video, pois ndo se trata mais de articular e
combinar pela sintaxe diferentes signos que es-
tao sobre um suporte. Nao se trata de registrar
o que esta sendo visto através de uma camera,
pondo o mundo que estd sendo visto fora para
dentro de um aparelho, gravando-o sobre um
suporte, seja quimico, seja por fluxos eletroni-
cos. Nao sao, portanto, processos analdgicos
que capturam o referente por suas marcas ou
vestigios luminosos que geram imagens como
representagdes do real codificado em cenas
(Domingues, 2004, p. 41-42).
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Também Raymond Bellour (1993) questiona
0 aspecto realista das imagens de sintese, que,
segundo ele, insistiriam, todavia, em assegurar e
melhorar nosso pretensioso desejo de apreender
o mundo vivido em imagens. O autor enfatiza
dois limiares entre os quais nos moveriamos ao
produzir e interpretar imagens técnicas, conforme
sua analogia com as coisas de fato:

A imagem de sintese deseja o todo de
um real sobre-real: a réplica do vivo como
pode ser imaginada a partir da confusado e
do holograma, mas através da poténcia desa-
trelada de um programa. Ela se torna assim
o Analogo em pessoa, e seu avesso duplice.
Nao mais uma imagem que seguindo os relés
por tanto tempo administrados para conduzir
da natureza ao sobrenatural, do visivel ao
invisivel, do empirico ao ontoldgico, procura
ser um testemunho, pelos signos extraidos
dessa natureza, do criador que ela supde ou
da criacdo como invdlucro vivo e enigma. Mas
visando a um real para além do vivo, aimagem
de sintese implica, simultaneamente, uma
criacao imitada e uma recriacdo recomecada.
A Analogia total e 0 ndo-Analogo absoluto. Ja
que sabemos bem que ndo se imita a Deus,
e ainda menos se finge sé-lo. Isso explicaria
o fato de a imagem de sintese se encontrar
de saida tao desprovida em relagdo ao que
pode produzir enquanto arte (Bellour, 1993,
p. 225).

A nosso ver, Bernard Stiegler (1998, p. 196)"
resume bem esse fendmeno paradoxal quando
diz, por exemplo, que

[...] todo este proceso corresponde a
la historia de la correcciéon de un defecto:
proceso totalmente consustancial a nuestra
historia humana, desde hace cuatro millones
de afos. ;Qué cambia en lo que se refiere a
esa correccion a lo largo de toda esta historia
y en especial hoy? Esta inmensa historia es a
la vez, indisolublemente, la del hombre e la de
la técnica: la historia de un defecto de origen.
Este, que no dejamos de corregir mediante
protesis que no hacen sino intensificarlo a
medida que lo corregimos, cosa que se ve
muy bien en la imagineria analdgico-digital,
este defecto de origen nos atormenta. Nos
atormenta como un fantasma: es el fantasma.
Los fantasmas de que hablo aqui, se trate
del de la fotografia como eso ha sido, de las
nuevas formas de fotografia, de los fantasmas
que se encuentran en las imagenes digitales
llamadas “de sintesis” y en toda forma de
representacion, que siempre es fantasmal,

todos esos fantasmas no son mas que figuras,
representaciones (en el sentido teatral y no
en el de la filosofia moderna o la psicologia)
— Nietzsche habria dicho mascaras — de esa
falta que hace falta. Hace falta, dado que es
el dinamismo mismo de toda esa maquinaria
que desarrollamos y nos hace vivir; hace que
queramos, deseemos, temamos, amemos,
etcétera. Esa falta es una falta de memoria.

Parece que, de varias maneiras, e conforme
e apesar do estdgio da técnica, insistimos na
persecucao de uma realidade, no registro de
uma realidade, que, entretanto, se nos escapa
sempre dentre os dedos, e dentre os olhares que
lhe langamos, muito provavelmente movidos por
nossa fantasiada onipoténcia sobre as questoes
de origem (quem somos e de onde viemos?) —
com vistas a outra fantasiada onipoténcia, que
seria a de podermos controlar o porvir (para onde
vamos?).

Para além (ou aquém) de outras questdes que
se poderia colocar ai, chamamos a atengdo para
o desafio que nos colocou o antropocentrismo
iluminista, reiterado e agravado a cada nova
fase filosofica e técnica da modernidade. Hoje, é
insuficiente que sejamos espectadores de vistas
heterondmicas do real simbodlico, e nossa ambi-
cao se expande na produgao de vistas singu-
lares: queremos produzir e difundir vistas do
mundo que acreditamos serem apenas de cada
um de nods, como se, assim, pudéssemos confor-
mar o mundo as nossas vistas, e, mais que isso,
impor (ou apenas marcar entre outras) nossa
propria tendéncia na imaginagao do mundo. Ou
seja, de sujeitos da humanidade, de um estado
nacional, de uma etnia etc., chegamos a uma
suposta menor parte indivisivel do todo — a do
eu, ou mesmo, a de nossos multiplos “eus” — de
onde pretendemos (re)imaginar o mundo de
todos.

O que acontece quando o estagio da técni-
ca permite a pratica e a disseminagdo de tal
olhar obtuso? Acontece que, tedrica e imagetica-
mente, chegamos ao que resta disso tudo: a
conexao com outros — tao ou mais/menos infelizes
que nos —, através da pratica de montagens
conectivas, com as quais imaginamos nao haver
hierarquias entre nds. Imaginamos haver apenas
nos e links.

A questao final — o desafio ético-estético dos
sujeitos da cultura e o dos pesquisadores — seria
o da suplantacao de todas e quaisquer fron-
teiras em direcdo a uma grande hospitalidade
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das diferencas. Mas ai ja estariamos falando
de politica, e ndo apenas de cultura, como
pretendiamos fazer nesse texto.
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NOTAS

! Trabalho apresentado ao Grupo de Trabalho “Comunicacao
e Cultura”, do XIX Encontro da Compds, na PUC-Rio, em
junho de 2010.

2 Que estabelece conexao; que une uma coisa a outra. Fonte:
<http://houaiss.uol.com.br>.

® Na falta de melhor termo, por enquanto, queremos desde
ja chamar a atengao para o fato de que a natureza digital
do video ndo é apenas uma questao de tecnologia ou
plataforma. Mas também web video é uma alternativa
insuficiente se considerarmos os videos em dispositivos
moveis, como se vera na sequéncia do texto.

* Designacao usual tanto para games que permitem aos
jogadores interferir on line na realizagdo de videos
(conforme as ferramentas disponiveis para esse fim:
avatares, cenarios, disposi¢ao de cameras, etc.), quanto
para os videos finalizados com tais ferramentas.

5 E o mesmo movimento que j relatamos no estagio da
técnica quando discutimos link, conexao e conectividade.

¢ Para Bergson, todas as coisas tém dois modos, o modo de
ser (o virtual) e o modo de agir (o atual) (BERGSON, Henri.
Matéria e meméria. 2. ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 1999).

7 “[...] principio gerador e unificador que retraduz as
caracteristicas intrinsecas e relacionais de uma posigao
em um estilo de vida univoco, isto ¢, um conjunto univoco
de escolhas de pessoas, de bens, de praticas” (BOURDIEU,
Pierre. Razoes priticas: sobre a teoria da acdo. Campinas:
Papirus, 1996, p. 22).

8 Também pela intuicdo bergsoniana se pode chegar a isso,
pois afeccao e percepg¢ao so sao possiveis por causa da me-
moria e da mesma duragao (a vida) de que fazemos parte.

° Conforme Derrida, entre outros, porém, imagens de
sintese seriam todas as imagens técnicas como se as vé
nos aparelhos, as televisivas, por exemplo, como as vemos
em nossos monitores de TV. Haveria ainda as imagens
analiticas, que seriam as que seriam produzidas pelas
cameras quando capturam as cenas, antes da edicao
(DERRIDA, Jacques. Ecografias de la televisién. Entrevistas
filmadas a Bernard Stiegler. Buenos Aires: Eudeba, 1998).

10 Conforme Derrida, mais uma vez, trata-se a cada tipo de

imagem técnica, de um “ponto zero do aparecer” de mun-

dos que tém diferentes naturezas técnicas e representacio-
nais: mundos televisivos, mundos cinematograficos etc.

STIEGLER, Bernard. La imagen discreta. In: DERRIDA,

Jacques. Ecografias de la televisién. Entrevistas filmadas a

Bernard Stiegler. Buenos Aires: Eudeba, 1998. p. 196, grifo

Nnosso.
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