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RESUMO

Aborda conceitos a respeito de tecnologias da imagem. Delimita o estudo do video
enquanto imagem, tecnologia e informacgao. Justifica-se como um estudo a respeito
das tecnologias da imagem, no contexto da Comunicagédo e Informagdo. Tem por
objetivo geral identificar o video digital enquanto imagem, tecnologia e informacéo.
Os principais autores da fundamentagdo tedrica sao: Abraham Moles, Arlindo
Machado, Fhilippe Dubois, Lev Manovich, Lucia Santaella, Yves-Francois Le Coadic,
Silvia Martin e Vilém Flusser, os quais abordam temas sobre informacao estética,
filosofia da imagem técnica, maquinas de imagens (fotografia, cinema, televisao,
video e computador), territérios da Comunicagdo que permeiam as Ciéncias da
Informacdo e as suas relagcbes com a linguagem do video. Apresenta na
metodologia a analise de um método videografico através da exploragdo de
softwares de edigdo digital de video para web e desktop. Utiliza-se da pesquisa
bibliografica para garantir os preceitos tedricos do video. Busca subsidios
metodologicos para compreensdo da producdo, edicdo e montagem de imagens
técnicas em suporte digital — um modo de se escrever com imagens e sons —
videografia. Como resultado técnico da exploragao pratica com a videografia obteve-
se os videos: A Civilizagdo das Imagens; As Imagens Técnicas; e Os Aparelhos de
Flusser. Conclui que: as distintas mensagens videograficas constituem-se de
elementos semanticos e estéticos, agrupados de maneiras diferentes; no exercicio
da videografia, um receptor de video pode manipular a imagem, editar, para depois
recompb-las como suas proprias mensagens; a linguagem do video (enquanto
imagem eletrénica ou digital) ndo é exata ou sistematica e ndo adota nenhum
conceito normativo enquanto expresséo; o video digital perde sua especificidade
hibridizando-se com o computador e passa a atuar como uma ferramenta do
mesmo, influenciado por referéncias que vém de multiplas areas do conhecimento
como as Artes Plasticas, a Literatura, a Musica, a Filosofia e a Comunicacgao.

Palavras-Chave: Video. Imagem. Tecnologia. Informacdo. Imagem Técnica.
Informacéao Estética.



ABSTRACT

It approaches concepts related to image technologies. It delimits the study of the
video while image, technology and information. It is justified as a study about image
technologies, in the context of the Communication and Information. It has for general
objective to identify digital video as image, information and technology. The principal
authors of the theoretical foundation: Abraham Moles, Arlindo Machado, Fhilippe
Dubois, Lev Manovich, Lucia Santaella, Yves-Frangois Le Coadic, Silvia Martin and
Vilém Flusser which approach subjects on aesthetic information, philosophy of the
image technique, machines of images (photograph, movie, television, video and
computer), territories of the Communication that permeate the Information Science
and its relations with the language of video. It presents, in the methodology, a study
of the method of analysis of the video, through the exploration of softwares of digital
edition of video for web and desktop. It is used of the bibliographical research to
guarantee the theoretical rules of the video. Search methodological subsidies for
understanding of the production, edition and assembly of images techniques in digital
support - a way of if writing with images and sounds — videography. As result
technician of the practical exploration with the videography it was obtain videos: The
Civilization of the Images; The Images Techniques; and the Devices of Flusser. It
concludes that: the different messages are videographic is semantic and aesthetic
elements, grouped in different ways; in the exercise of videography, a video receiver
can manipulate the image, to edit for, later, recompose them as its own posts, the
language of the video (while electronic or digital image) is not accurate or systematic
and it does not adopt no normative concept while expression; the digital video loses
its specificity hybridizing with the computer and starts to act as a tool of the same,
influenced by references that come of multiple areas of the knowledge as the Plastic
Arts, Literature, Music, the Philosophy and the Communication.

Keywords: Video. Picture. Technology. Information. Image Technique. Aesthetic
Information.
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1 INTRODUCAO

A dissertacéo “VIDEO DIGITAL: imagem, tecnologia e informag&o” tem
como énfase a exploragéo das tecnologias digitais da imagem e o seu uso no
processo de produgdo de mensagens. Nesse sentido, estuda as imagens
técnicas, em especifico o video digital (DV) e sua difusdo na cultura
contemporanea.

Sem a pretensdo de esgotar ou delimitar conceitos, pretende-se
identificar os fundamentos gerais das imagens técnicas — fotografia, cinema,
televisdo, imagem de sintese - que possibilitem o entendimento do video, o
que Ihe é comum a outras imagens técnicas.

O ponto inicial € esclarecer que o trabalho com video n&o é algo novo.
Desde a década de 60, nos estudios de TV norte americanos, o trabalho com
esta tecnologia € uma realidade. O que se ressalta aqui € que a produgao de
video tornou-se algo popular e barato nos ultimos anos, possibilitando a
qualquer pessoa filmar e editar seus préprios videos em casa, sem gastar
uma quantidade exorbitante de tempo ou dinheiro. Embora alguns possam
achar o preco de um desktop ou laptop com suporte para edicao de valor
elevado; uma reflexdo sobre o assunto possibilita perceber que esses
dispositivos, atualmente, custam uma pequena fragdo do que ja custaram ha
bem pouco tempo atras.

Atualmente, uma camera de video portatil conectada ao computador
possibilita a edicdo e a produgao de material audiovisual de boa qualidade.
Nao sdo solicitados conhecimentos especificos, pois as facilidades trazidas
pelas novas tecnologias do audiovisual fizeram insurgir uma geracéo
intimamente ligada ao video. Um bom exemplo disso s&o os Portais de Video
na Web, como: YouTube, GoogleVideo, Yahoo!Video, VideoLog e MySpace.
Esses portais recebem milhares de videos todos os dias que sustentam
grande parte de seus acervos de video digital, através da produgdo caseira
de seus usuarios em troca de suporte tecnolégico necessario e de
hospedagem gratuita, o que garante ampla visibilidade ao trabalho
videografico dos usuarios destes sistemas.
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Assim, pesquisa-se nesta dissertacdo a produg¢do, a comunicagao e o
uso de video digital na Web, porém o foco ndo esta nos sistemas citados
anteriormente, mas sim em testes exploratorios a respeito do processos de
criacdo videografica como ferramentas de elaboragdo de mensagens
audiovisuais no formato digital através da reciclagem de informacé&o estética.

Como problema relacionado a linguagem do video, surge pergunta: o
crescimento exponencial de videos na Internet € consequéncia da
popularizagdo das tecnologias de edigdo de video digital e resultam na
potencializagcdo do uso de informacgao estética no processo de producéo de
mensagens?

Nesse sentido, um fendmeno é claramente visivel, conforme aponta
Machado (2001, p. 48): “[...] a medida que avangam 0s progressos na area
da tecnologia, percebemos que a imagem eletronica [e digital] invade todos
os setores da producdo audiovisual, apontando para o horizonte da midia
unica de mil faces diferentes.” Partindo-se do exposto, ousa-se afirmar que
as telas de video digital representam o local da convergéncia de todos os
novos saberes e das sensibilidades emergentes que perfazem o panorama
da visualidade e da comunicagdo humana.

A produgédo de audiovisual - videografia - que ocorre atualmente na
cultura contemporanea €& possivel gragas a popularizagdo de tecnologias
digitais de softwares de edigdo de video ndo linear (NLE), tais como: Adobe
Premiere e Final CUT entre outros softwares a nivel amador e/ou profissional.
Vive-se uma revolugdo no meio videografico. Todos editam tudo — o que
recebem da midia e o que os olhos podem ver — fazendo insurgir uma
videografia massiva.

Por este fato é possivel ressaltar o trabalho investigativo a respeito da
informagéao estética, ou seja, aquela informacédo que compde as mensagens
artisticas ou midiaticas que s&o escritas em formato de video digital. Ganha-
se com a explosao videografica a capacidade de reescrever as mensagens
audiovisuais que se recebe das midias - cinema, televisédo e internet. Gracas
ao atual desenvolvimento tecnologico, podemos reciclar imagens e compor
novas mensagens através da utilizacdo de tecnologias de edicdo digital de
informacgéao estética que faz parte da composicdo dessas mensagens.
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No entanto, para isso € preciso conhecer o que esta por traz do fluxo
das imagens, aprender a reconhecé-las e a manipular a génese de sua
producdo. Nessa direcéo, este estudo pretende explorar o universo do video
sob trés opticas: como imagem, como tecnologia e como informag¢ao. Nao se
pretende aqui criar fronteira entre esses conceitos, pelo contrario, reconhece-
se neles suas interligagdes e o seu carater hibrido, uma vez que partimos da
hipétese de que “um esta no outro” e de que, em parte, podemos explicar a
atual producao de video digital através desses conceitos.

Desde essa concepgéo, vé-se o video digital como uma imagem ligada
a tecnologia e também como um tipo de informagao. Por esta raz&o, define-
se o0 video enquanto imagem, ou seja, no contexto das imagens técnicas:
todo tipo de representacéao visual produzida através de dispositivos técnicos —
maquinas de imagens — 0s quais nao sao apenas visbes do mundo, mas
conceitos sobre ele.

Sob a ética da Teoria da Informagao, buscam-se fundamentos teoricos
nas Ciéncias da Informagé&o, ou seja, em uma ciéncia social que se apdia no
estudo das tecnologias e na analise dos processos de construgéo,
comunicagdo, uso da informacgdo. A importancia do estudo esta na seguinte
proposi¢cdo: a imagem em video digital pode ser usada como fonte de
informagdo estética e que estas imagens compdem fragmentos de
conhecimento comunicavel que pode ser tratado, recuperado, armazenado e
disseminado como mensagens artisticas e/ou midiaticas.

Este tipo de informagdo compbe-se de valores tecidos nas
mensagens, € definida como algo intraduzivel, e n&o objetivo. A informagao
estética € parte da informagcdo que compdem as mensagens inscritas em
novas midias como o video digital. Além deste tipo de informagédo as
mensagens compdem-se de informag&o semantica que trata o conteudo e os
objetivos das mensagens, porém o foco dessa dissertagdo estara na
informacgéao estética.

Outro viés refere-se ao video digital ser uma imagem ligada ao
desenvolvimento tecnoldgico. Assim, estuda-se aqui, a relagéo direta entre a
imagem e a tecnologia. Neste contexto, a invengdo da maquina fotografica
marca a origem desta proposicédo; € somente a partir desta invengédo que o
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homem deixa de participar da construgdo manual da imagem, como faziam
os pintores através do uso de suas telas e pincéis.

Por meio das maquinas de imagem a representagdo visual acontece
sem a intervengdo direta da mao humana, pois ela é gerada pela mediagéo
automatizada e por reagdes quimicas e Iluminosas produzidas pela
tecnologia. Com o passar dos anos, a maquina fotografica evolui e a imagem
passa a orbitar pela maquina do cinema, pela televisdo/video (imagem
eletronica) e pela imagem informatica (o computador l6cus de todas as
imagens digitais).

Devido a essa evolugdo, compreende-se que o video digital possui
tracos de todas essas maquinas de imagem. Ele é um tipo de imagem
técnica que hibridiza todas as outras — fotografia, cinema, televisdo/video e
imagem de sintese — em si, sendo uma imagem que marca um ponto de
transicdo entre o cinema e o computador. Remete-se, nesta pesquisa de
mestrado, o estudo em linha geral, das maquinas de imagem focando o video
como ponto de convergéncia entre as atuais tecnologias de imagem e a
articulacdo existente entre estes dispositivos de producdo técnica de
imagens.

Com base no conceito de imagem técnica proposta por Vilém Flusser,
que a descreve este tipo de imagem como conceitos cientificos relacionados
ao mundo, para o filésofo elas ndo sdo o mundo ou visdes sobre ele, elas sdo
conceitos inscritos em superficies, informagdo que se escreve em algum
suporte tecnolégico sem a intervengdo direta da mdo do homem. Nas
palavras de Flusser (1985, p. 71), as imagens técnicas s&o: “[...] produzidas e
distribuidas por aparelhos segundo um programa a fim de informar
receptores.” Nesse sentido, espera-se compreender o video digital como uma
ferramenta de comunicagédo de informagao estética na forma de mensagens
compostas através de imagens técnicas.

O pensamento, nesse sentido, tende a desenvolver-se de maneira
especial; cada vez mais hibridiza-se com as imagens técnicas e nossa
memoria passa a ser armazenada artificialmente através de aparelhos
produtores de imagens, através de sistemas de armazenamento de
informacado digital. Ao interagir com as imagens produzidas por estes

aparelhos, ndo se interage apenas com imagens, mas com conceitos



13

cientificos que se encontram implicitos nas mesmas, bem como um mundo
traduzido através de codigos.

Assim, pode-se dizer que as mutagdes culturais que estdo ocorrendo no
campo das imagens atualmente, em grande parte, sdo consequéncia da
presenca da imagem técnica, dos cddigos no dia-a-dia dos individuos e da
confusdo que esses fazem ao interpreta-los. Nossa sociedade € programada
por homens que programam aparelhos, que por sua vez programam homens,
que programam outros aparelhos e assim ad infinitum. Sob a légica dos
aparelhos sejam eles sociais, econémicos ou artificiais maquinicos, um fato é
constatado: a superabundancia de imagens tem se transformado na principal
forma de se trocar mensagens.

Dentre as inumeras abordagens para esse tema, o video digital foi
escolhido como tecnologia modelo para exploragcdo de técnicas usadas pela
videografia contemporanea. O processo de produgdo de mensagens em
formato audiovisual e seu envio para sistemas de Internet € uma questao
pratica inerente ao tema. Dessa forma, fundamenta o uso de programas de
edigdo n&o linear (NLE) de video digital como ferramentas capazes de
concretizar a criagdo de mensagens audiovisuais.

Estas ferramentas sdo os softwares de edicdo nao linear de video
digital e as linguagens de programacao as quais estdo separadas em dois
grupos: softwares com codigo-fonte fechado e softwares de codigo-fonte
aberto (Open Source). Estas tecnologias sdo abordadas porque propiciam o
conhecimento a respeito dos processos de produg¢do, comunicagdo e uso do
video digital na pratica. Nao se pretende fazer aqui nenhum manual pratico
indicando etapas e fases do processo de utilizagdo desse ou daquele
software. O que é proposto € a reflexdo através de alguns recursos praticos
que auxiliam a compreensao tedrica de uma possivel videografia através da
linguagem do video enquanto informacao estética com base nos suportes das
atuais tecnologias digitais.

Longe de uma abordagem reducionista sobre o tema, buscam-se
influéncias do campo da Arte, da Comunicagao, da Filosofia e da Tecnologia
no sentido de elaborar a seguinte questdo de pesquisa: quais sdo as
ferramentas e os programas capazes de explicar os caminhos da informagao

— mensagem comunicada ao outro na forma de imagem — através do uso de
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tecnologias digitais que propiciem o conhecimento de como executar,
produzir, armazenar e publicar video digital? Logo, percebe-se que o objeto
de pesquisa € intrinseco a analise das tecnologias de imagem. Em
especifico, procura conceituar a linguagem do video como um campo de
estudos da Comunicagao que permeia assuntos especificos as Ciéncias da
Informacgao.

Neste caso, ressalta-se as figuras de linguagem do video como objeto
de estudo; percebe-se que existe confusdo na compreensdo do video
enquanto uma linguagem, ou seja, um sistema significante. Isto porque as
regras de formar no universo do video ndo sdo exatas e sistematicas como
em outras linguagens de comunicagdo. Se existe alguma gramatica, ela ndo
tem o mesmo carater normativo das gramaticas verbais e/ou textuais. Ndo
existem recursos errados em video. Entende-se aqui a linguagem do video
como todas as caracteristicas comuns que compdem a base do trabalho
videografico, sendo que a linguagem do video funciona como meio de
significagcdo em relagdo a outras linguagens expressivas da imagem, em
especial, a do cinema e a da televisao.

A linguagem do video, neste contexto, ndo é exata ou sistematica e
nao adota nenhum conceito normativo. Diferente do cinema, ela ndo possui
uma linguagem exclusiva, importando fundamentos de outros dominios da
imagem. Trés procedimentos de mescla de imagens eletrénicas e/ou digitais,
segundo Dubois (2004,p.78), caracterizam a estética da linguagem do video:
“[...] a sobreimpresdo (de multiplas camadas), os jogos de janelas (sob
inumeras configuragdes) e, sobretudo, a incrustracdo (ou kromakey).” A
primeira sobrepdéem duas ou varias imagens, produzindo um duplo efeito
visual. E um foliado de imagens. O segundo trabalha a idéia de justaposi¢bes
de fragmentos de planos distintos no seio do mesmo quadro. S&o recortes
geomeétricos fragmentados. E, por fim, a ultima diz respeito a separagado no
sinal do video, entre uma parte da imagem e outra, segundo um tipo de
frequéncia e crominancia ou luminancia. O que a especifica € o fato de ser
comandada eletronicamente, a partir das flutuacdes formais e do préprio real
filmado.

ApOs a exposigao dos principais temas que compdem o objeto tedrico
dessa dissertagao, o que segue € uma metodologia de cunho exploratoério e
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carater qualitativo, baseada na pesquisa bibliografica e na exploragdo dos
meios e dos modos de producdo de video digital com base na reciclagem de
imagens técnicas. A intencdo metodolégica € explorar algumas figuras
basicas da linguagem do video: sobreimpressdo, incrustragdo, janelas,
duration pieces e hiper-slow através do uso de softwares de edi¢gao nio linear
(NLE) de video. Para assim transcodificar a informag&o estética no formato
de imagens técnicas extraindo esta informacé&o de outras midias como o
cinema, televisdo e Internet para assim produzir novas mensagens sobre 0s
conceitos tedricos que compdem e fundamentam esta dissertacdo. Dito de
outra maneira, estuda-se o video enquanto informagcao estética através da
pratica da reciclagem de imagens técnicas que se encontram em formato de
midia digital oriundos de varios ambientes midiaticos que propdéem a criacéo
de mensagens.

O corpus de pesquisa consolida-se através da coleta de imagens
técnicas nos mais variados suportes e midias. Como fonte de dados
audiovisuais foram utilizados filmes, video documentarios, musicas, portais
web (Youtube, Myspace); DVDs; fitas VHS; fotografias analdgicas e
digitalizadas; depoimentos gravados sobre a prépria teorizagdo deste
trabalho.

O locus é o Nucleo de Estudo em Imagem Tecnoldgica e Informagao
(NEITI), vinculado a Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacdo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, que representa um grupo de
pesquisa interdisciplinar o qual explora a questdo da imagem tecnoldgica no

contexto da Ciéncia da Informacéo e da Comunicacéo.
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1.1 JUSTIFICATIVA DO TEMA

A justificativa para escolha do tema - estudo do video digital enquanto
imagem, tecnologia e informagcdo surge do interesse pelas tecnologias
digitais, em especial aquelas utilizadas na organizagcdo e no tratamento de
imagens técnicas. Acrescenta-se a isto o desejo de explorar o
desenvolvimento de software para Web e a edi¢gdo nao linear de video digital
desktop.

Outra justificativa pode ser estabelecida a partir da importancia de um
estudo deste tipo - no ambito da Comunicagédo e Informagéo, ou seja, nas
conexdes entre estas duas areas e na maneira como elas relacionam
conceitos de imagem, tecnologia e informagao.

Portanto, para que seja possivel compreender a linguagem do video
digital enquanto fendmeno técnico mutavel e heterogéneo, faz-se necessario
investigar as transformagdes tecnologicas decorridas no campo da imagem
técnica. Isto acarreta em buscar informagdes anteriores ao seu surgimento,
ou seja, analisar as formas culturais que ressurgem com o video digital, para
desse modo, representar algumas das possibilidades do video enquanto
atividade intelectual na atualidade e desvendar o que esta por tras do fluxo
das imagens produzidas por ele, aléem de identificar o tipo de cultura
associada ao mesmo.

Assim, questdes praticas emergem: quais sao as figuras de linguagem
utilizadas na produgéo de video digital? Que tipo de tecnologias da suporte a
essa producao? Para responder estas questbes o problema de pesquisa ira
basear-se na exploragdo da produgao de video digital; para isto pretende-se
estuda-lo sob interfaces tedricas que contemplem a comunicagcédo e a
informacdo com o intuito de explorar os novos suportes de documentos
digitais.

Nessa tendéncia de explorar os novos suportes de documentos
digitais, o video digital torna-se uma primorosa ferramenta de auxilio a
pesquisa, seja na divulgagao dos resultados, seja como instrumento de coleta
de dados. Esta perspectiva revela a fundamental importadncia de um
profissional da informacdo relacionado diretamente ao mundo da

comunicagdo audiovisual, especializando-se com idéias que provém do
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estudo a respeito das tecnologias de imagem. A comunicagao e a informagéao

propéem, aqui, um pensar hibrido no qual uma se interrelaciona com a outra.

1.2 OBJETIVOS

O objetivo geral desta investigacdo consiste em identificar no video
digital as especificidades da imagem, da tecnologia e da informagédo. Para
alcancar este objetivo, permeiam os seguintes objetivos especificos:

a) levantar bibliografia especifica a respeito dos conceitos de

imagem, tecnologia e informagao;

b) identificar soffwares para edicdo ndo linear de video digital para
desktop e Web;

c) definir figuras da linguagem do video como método de reciclar
imagens oriundas de trabalhos artisticos e midiaticos nos mais
diversos suportes;

d) aplicar as figuras da linguagem do video na exploragdo do
processo de criag&o videografica.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O estudo sobre o video digital e suas relagbes com o processo de
producdo de mensagens audiovisuais foi desenvolvido a partir dos seguintes
topicos: video enquanto imagem — uma abordagem geral sobre o video
focado em sua conceituagdo e no histérico de sua linguagem estética; o
video enquanto tecnologia, tratando das relagdes deste com o computador e,
em especifico, com as tecnologias de producgao e edicdo de DV (video digital)
para sistemas de Internet, programas de edigéo, linguagens de programacéo
(Web e desktop); e o video digital como informacgédo, partindo da tipologia
informacional proposta pela teoria da informacao e pela percepgao estética
de Abraham Moles: seméntica e estética. Esses conceitos ndo séo
apresentados de forma normativa ou de maneira linear, mas abordados e
convocados para exemplificar o que se pretende explicar através da narrativa

desta dissertag&o: o video enquanto imagem, tecnologia e informagéo.

2.1 O VIDEO ENQUANTO IMAGEM

O video é informac&o, mensagem, teoria, arte, conceito, um estado,
um objeto, um processo ou, talvez, um tipo de informagao intraduzivel.
Arrisca-se a afirmar que ele pode ser informacéo estética, compondo-se de
mensagens artisticas e midiaticas; armazena-se através de memorias
artificiais discursivas inscritas em algum tipo de meio e/ou um canal por onde
exista a intengdo de comunicacio da informagao. Ele pode ser produzido por
qualquer um que deseje e disponha dos devidos dispositivos tecnoldgicos —

uma camera e/ou um computador, conforme se percebe na figura a seguir:

Figura 1: Video e Dispositivos
Fonte: Roberts (2004)
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O video desempenha um papel fundamental na atividade simbdlica do
homem contemporéaneo. Determina modos de percepgdo e a narrativa
audiovisual de fatos. Em muitas de suas aplicagcbes, o video n&o esta
produzindo nenhuma inovagdo, mas apenas cumprindo fungcbes que antes
cabiam as formas de expressdo mais antigas como a fotografia, o cinema e a
televisao.

Nesse sentido, o termo € marcado por uma espécie de ambiguidade
fundamental, pois aparece mais como um complemento nominal do que
como um substantivo — cadmera de video, sinal de video — em suma, como
um sufixo ou prefixo. Também se trata de uma palavra sem género, carente
de corpo. E uma palavra ndo traduzida, sendo o mesmo em varias linguas —
videogame e video arte. Identifica-se como verbo especial (video, do latim
videre, “eu vejo”) que significa, de forma genérica, toda agao constitutiva do
ver. Nas palavras de Dubois (2004, p.72), o “[...] video € o ato de olhar hic et
nunc por um sujeito em agao [...] ‘eu vejo’ é algo que se faz ao vivo, néo € o
‘eu vi’ da foto, nem o que ‘creio ver do cinema nem tampouco o ‘eu poderia
ver da imagem informatica.” Efetivamente, a ambiguidade esta na natureza
do video.

O autor sugere que se pense o video como um estado do olhar,
maneira de ser das imagens, ndo como um objeto, mas como um estado da
imagem que permite pensar o que elas sdo ou fazem.

Na busca de um sentido para o video, percebe-se que ele possui
problemas de identidade: ao mesmo tempo assume a forma de objeto e
processo, ou seja, ele se propde a ser concomitantemente uma imagem
existente em si mesma e um dispositivo de circulagdo de sinais. Onde esta
verdadeiramente o video entendido como uma forma de representagéo visual

distinta? Dubois tenta responder a esta questao:

O que eu digo um pouco hoje em dia é para pensarmos o
video, talvez devamos parar de vé-lo como uma imagem e
remeté-lo a classe das (outras) imagens. Talvez nés
devamos concebé-lo, recebé-lo ou percebé-lo. Ou seja,
considera-lo como um pensamento, um modo de pensar. Um
estado, ndo um objeto. O video como estado-imagem, como
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forma que pensa (e que pensa o mundo quanto as imagens
do mundo e os dispositivos que as acompanham. (DUBOIS,
2004, p. 100).

Dubois diz que o video € um lugar de fragmentagdo fundado na
estratificacdo da imagem, um lugar flutuante. Ele explica que o mesmo “[...]
possui um plano técnico (o video pertence a imagem eletrénica, embora a
sua [também] seja analdgica) [outro plano] estético (ele se movimenta entre
ficcdo e o real [...] entre a arte e a comunicagdo).” (DUBOIS, 2004, p.69). A
maior alteracdo desde o aparecimento do video foi a sua passagem da
producdo analdgica para a digital.

Pouco explorado por ocupar lugar intermediario entre os sistemas de
imagens tecnoldgicas, o video é mais empregado por artistas no ambito da
intimidade singular. Ele é dependente do estado atual do desenvolvimento
tecnolégico mais do que qualquer outro meio de comunicagao. Seu processo
técnico — analdgico e/ou digital — atesta o fato de que a imagem-video é um
tipo de imagem processual, ndo descontinua, permanentemente em processo
de formagéao ou de dissipagdo (MARTIN, 2006). Um tipo de informacgéo ligada
ao dispositivo que a produz.

Por esse fato, pretende-se investigar o video n&o tanto por ser ele um
meio em si, ou um produto, mas como um estado, ou seja, como uma
imagem que nao pode ser desvinculada do dispositivo para o qual foi
concebida (DUBOIS, 2004). Um hibrido entre maquina e representagéo
audiovisual, uma imagem dispositivo, um signo de tecnologia capaz de
produzir e consolidar a escrita ndo linear com imagens, como objeto para
producédo subjetiva de mensagens, como um tipo de informagéao estética.

No que segue, esta investigacdo ira abordar a linguagem estética do
video, construindo uma linha cronolégica de trabalhos artisticos que
demonstrem as primeiras experiéncias que consolidaram a linguagem do

video.
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2.1.1 A Linguagem Estética do Video

A linguagem do video revela-se intrigante e dificil de delimitar. Desde
os anos 60, em sua origem marcada pelas experiéncias realizadas por
artistas norte-americanos, o video ¢é influenciado por referéncias que vem de
multiplas areas do conhecimento: das artes plasticas, da literatura, da
musica, da filosofia, da comunicagao e de outras areas por onde a imagem
técnica opera passagens. O video absorve e se mistura com estes universos,
atribuindo-lhes novos valores e potencialidades, representando um local de
convergéncias. Reconhece-se nele um espaco de transicdo entre as imagens
do cinema, da televisdo e a informatica (sintese digital).

Através de uma abordagem multifacetada da historia da videoarte, a
fundamentagcdo teodrica deste estudo propée um dialogo entre Arlindo
Machado, Philippe Dubois e Silvia Martin construindo-se, assim, uma analise
descritiva da evolugao historica da estética da linguagem do video. Propbe-se
as seguintes fases de desenvolvimento: teleclasta, modernista e maneirista.
Em outras palavras, propdéem-se indica-se um percurso exploratorio-
descritivo da linguagem do video dos anos 1960 até os dias de hoje.

O campo do video propriamente dito, tal como aparece constituido
desde meados dos anos 1960 (Estados Unidos) e 1970 (na Europa), explicita
um conjunto historico e estético da videoarte que determina as tendéncias e
0s movimentos que caracterizavam a paisagem dessa durante seus quase 40
anos de existéncia. Em contraste, surgem as estéticas informacionais que,
embora compartilhem com a videoarte a adeséo entusiasmada a tecnologias,
movimenta-se em direcdo oposta.

Por esse viés, a videoarte direciona-se a um irracionalismo a-
informacional, no entanto, mesmo que se movimente-se em direcdo oposta a
estética informacional, o video funciona como meio de comunicagdo e
abrange a reflexdo sobre fenbmenos de significagcbes considerados como
artisticos. Desta forma, as estéticas informacionais que derivam, antes de
mais nada tudo, da existéncia dos trabalhos criativos, resultados da producao
artistica, sdo importantes para compreensao da linguagem do video.
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2.1.1.1 A Primeira Geragao: video contra TV — teleclasta

Nascido na primeira metade dos anos 1960, o video definiu-se de
inicio, antes mesmo de recorrer a uma cadmera ou a um video cassete, como
uma arma contra a televisdo. Os videoartistas deviam lutar contra a arte para
nela introduzirem um novo suporte de criacdo, os videastas deviam lutar
contra televisdo, como afirma Dubois (2004, p.166),“ [...] contra seu peso, sua
inércia, sua poténcia, sua uniformizagdo, sua mastigacdo de todas

mensagens [...].” Nesta época iniciam-se as primeiras experiéncias.

Em marco de 1963, o experiente compositor Nam June Paik’
instalou a sua Exposition of Music na Galeria Parnass, do
arquiteto Rudolf Jarhling, em Wuppertal. Paik combinou doze
aparelhos de televisdo preparados com quatro pianos, gira—
discos, gravadores, objetos mecanicos de som, e a cabeca
de um boi morto pendurada a entrada do espago por onde o
publico tinha que passar, como trata-se de uma zona de
iniciacdo purificagdo.[...] Paik usou intervencbes técnicas
para modificar as imagens eletrénicas transmitidas. Um dos
televisores, entre os que se encontravam espalhados pela
sala de exposigdo, estava ligado a um gravador, por
exemplo, através do qual a musica era introduzida no
cenario, os impulsos eletrbnicos da gravacdo do som
influenciavam a imagem eletronicamente produzida no
monitor. Outro ecra mostrava apenas uma linha vertical: Zen
TV. (MARTIN, 2006, p.8).

Ao longo da sua primeira década de existéncia, o unico objetivo do
video foi sua obsessiva teleclastia, ou seja, como explica Dubois (2004,
p.120), “[...] destruir o aparelho de TV, atacar a instituicdo, denunciar, o
dispositivo, manipular os programas, desviar o fluxo eletrénico, triturar a
prépria imagem.” Além do ataque a televisao, as investigagdes da video-arte,
acabaram por servir de alicerce e base para os primeiros geradores de
efeitos especiais em video. Algumas experiéncias, como TV Magnet, do

" Em meio a essas experiéncias, um nome torna-se conhecido no mundo do video: Nam June Paik, com a obra TV
Magnet. O artista plastico e musico é considerado o pai da videoarte. Seu video fundador foi Global Groove, que
representa a verdadeira certiddo de nascimento do video. Quanto mais o tempo passa, mais claramente percebe-se
que tudo estava la. Todas as figuras de base que hoje permitem dizer que o video é uma nova escrita. (DUBOIS,
2004) .
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video-artista Nan June Paik, registraram as primeiras distor¢gdes nas imagens
eletrénicas, isto a partir da manipulagdo de imagens em tubos CRT com
eletroimas. A intencdo dos videoartistas dos anos 1960 era:

[...] navegar na contracorrente das midias de massa
(televisédo principalmente), promovendo um trabalho de
corrosao dos aparelhos produtores de imagem técnica. Eles
queriam desintegrar a imagem especular consistente
produzida pelos dispositivos tecnologicos e intervir
diretamente sobre o fluxo de elétrons, criando configuragdes
e texturas desvinculadas de qualquer homologia com modelo
exterior. (MACHADO, 2001, p.29).

Essas experiéncias também aconteciam nos estudios de televiséo e
nas universidades norte-americanas; Machado (1998, p. 9) conta que “[...] a
arte do video nasceu nos estudios de emissoras de tevé como WGBH de
Boston a KQED de San Francisco [...], em laboratérios de televisdo e nas
universidades”. Esse movimento durou até meados dos anos 1970, quando
os videoartistas comegam a investigar a identidade do video em si e por si,
mesmo que ainda fortemente ligados aos movimentos radicais de critica

social.

2.1.1.2 A Segunda Geragao: o formalismo narcisico do video - modernista

O video modernista, parafrasendo Dubois (2004), foi feito por artistas
norte-americanos, como Peter Campus?, Nam Jun Paik e outros. Tratava-se
de uma arte quase virgem, em que tudo estava por inventar. Desde os anos
1970, os grandes géneros do video ja se manifestavam: o experimental,
voltado para tecnologia das truncagens; o conceitual, voltado para estruturas,

0S processos, 0 minimalismo, a percep¢do mental, a denuncia dos cédigos,

% Peter Campus pertence & primeira geracio de artistas que fizeram experiéncias com o media eletrénico, o video.
No inicio dos anos 1960, estudou no City? Colege Film Institute, em Nova lorque e, posteriormente, trabalhou como
diretor de produgéo e de redagao de filmes. O primeiro trabalho video grafico de Campus esta firmemente ancorado
no contexto dos anos 1970. As possibilidades técnicas deste ainda novo media eletronico e a investigagdo do eu em
termos do seu aspecto fisico e do media, eram temas centrais que preocupavam Campus e 0s seus
contemporaneos [...]. Assim, Campus foi arrastado para sintese de agao, auto-imagem e tecnologia de video de que
Three Transitions € um exemplo tipico. A gravagdo de video, com uns meros 5 minutos de duragdo, hoje um
classico, foi criada em 1973 nos estudios da WGBH, em Boston][...]. Em 1976, Campus deixou de trabalhar com
video somente em 1995 apoiado por programas de computador, voltou a trabalhar novamente com video. (MARTIN,
2006).
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que combate os modos instituidos da representacéo, sobretudo televisiva; a
instalagdo, arte ambiental, visando o espectador do circuito fechado.
(DUBOIS, 2004).

Esteticamente o video modernista seria, afirma Dubois (2004, p. 126)
“[...] a0 mesmo tempo de um certo formalismo [...] e de um narcisismo
evidente [...]. Neste sentido, o primeiro aspecto da estética modernista
entende o video como experimentagdo de um novo meio, como explica Silvia
Martin:

As imagens dos medias dos anos 1970 demonstram uma
qualidade estética que era condicionada pelas possibilidades
técnicas da época. As fitas mostravam imagens riscadas e
tremidas. As imagens preto e branco estdo cobertas por um
véu cinzento. Nos anos 1970, este aspecto enevoado
caminha de mdos dadas com o imediatismo que os artistas
procuram arduamente. (MARTIN, 2006, p.12).

Ja o segundo, o narcisismo, € um efeito especular da captacéo direta
em video aplicado ao corpo do artista, que se expde em cena muitas vezes
até a fragmentagédo do video enquanto meio, um verdadeiro narcisismo da
imagem espelho. Neste sentido, explica a mesma autora:

Na primeira metade dos anos 1970, alguns artistas Action
fizeram performaces nos estudios sem publico, exceto a
maquina de filmar. Nestes casos, a imagem de media
funcionava como um espelho narcisista e como material
eletrénico de Design ao mesmo tempo. Abriu uma janela
para os espectadores e eles tiveram acesso a um
acontecimento que ja tinha acontecido. Outros equiparam o

corpo organico a maquina de filmar e viraram o seu meio a
partir dessa perspectiva corporal. (MARTIN, 2006, p.13).

Nos dois casos, o desafio do video modernista seria o0 mesmo, afirma
Dubois (2004, p.125): “[...] se autoconsumir, se definir em si e por si mesmo.
E o grande periodo do discurso e dos debates sobre a especificidade do
video [...]" O mesmo autor diz que: “[...] video obcecado por sua propria
identidade, e que faz desta busca de si mesmo o objeto de seu trabalho, [...].”
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Por fim, afirma Dubois (2004, p.125), que o: “[...] video modernista nao
conhece a nogéo de ator, na imagem ha apenas corpos de autores.” Todos
os grandes videos modernistas mostram esta auto-consumacgéo.

O video modernista € a um s6 tempo a busca por identidade e sua
dissolugdo em si e por si mesma. O terreno em que o video encontra sua
mais forte encarnagdo é o da instalagdo (Peter Campus, Nam June Paik).
Aqui, liberto de toda preocupagao de se distinguir enquanto imagem universo
das outras imagens, o video reduz-se a sua esséncia: dispositivo, puro
processo, eficacia pragmatica, vazia em si a espera de um sujeito (ele proprio
ou o espectador) ser tragado em seu abismo. (DUBOIS, 2004)

2.1.1.3 A Terceira Geragao: dissolugado da videoarte — maneirismo

O maneirismo que caracteriza o video dos anos 1980 representa para
Dubois (2004, p. 172) “[...] a era das confusbes, o video ja n&o era visto
sendo com uma espeécie de indiferenga cinica sem nenhuma paixao (ele esta
ai, mas ndo existe).” O equipamento de video torna-se acessivel e facil de se
manusear e é tecnicamente mais desenvolvido.

Assim, Dubois (2004, p.173) descreve que “[...] qualquer abertura de
filme, qualquer publicidade, qualquer telejornal usa e abusa cotidianamente
das truncagens, incrustagcdes, alusbes, narrativas e outros efeitos da
videoarte [...].” A videoarte nessa época refletia amplamente a estética do
clip, o qual trouxe consigo padrdes visuais e sucessdes rapidas de imagens
que ultrapassavam o elemento narrativo do video.

Neste sentido, o clip cumpriu um papel que apagou o trabalho de uma
parte da pesquisa videografica. Em suma, afirma Dubois (2004, p. 174) “[...] a
televisdo, que possui 0 mesmo suporte, esvaziou o video muito mais do que
fez com o cinema, que continua sendo-lhe ontologicamente heterogéneo [...].”
Eis que surge a MTV que se estabeleceu enquanto televisdo, com seus
pequenos clips de musica, 0s quais proporcionam uma nova mistura entre
arte, comércio e televisao.

Outro contexto diz respeito ao video independente, como explica
Martin (2006, p. 20): “[...] o carater direto e impeto democratico do video o
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tornaram o jovem media interessante para industria do cinema comercial e

para o cinema independente.
Trata-se da geracdo do video independente, constituida em
geral de jovens recém-saidos das universidades, que busca
explorar as possibilidade da televisdo enquanto sistema
expressivo e transformar a imagem eletrébnica num fato da
cultura de nosso tempo. O horizonte dessa geragédo é agora
a televisdo e nao mais o circuito fechado dos museus e
galerias de arte. Muito sintomaticamente essa outra vaga se

opde a video-arte dos pioneiros pela tendéncia ao
documentério e a tematica social. (MACHADO, 2003, p.33).

Além das experiéncias no ambiente televisivo, o video também é
influenciado pelo cinema. A partir da integragcado destas duas midias surge
com do francés Jean-Luc-Godard, no inicio de 1968, com o filme 6 fois,
France tour détour deux enfants. O cineasta propde que se pense 0 cinema
através do video. Assim, produz videos roteiros do filme.

Mais recentemente, alguns dinamarqueses criaram o grupo Dogma,
promovendo a idéia de filmes sem cortes, feitos a mao, refletindo
caracteristicas significativas do video classico. O primeiro filme criado desta
maneira foi Das Fest.

Dubois (2004, p. 174) entende que na situagdo bloqueada e
castradora que a televisdo impde ao video dos anos 1980, ndo Ihe resta outra
saida sendo assumir sua posi¢cao entremeio, “[...] lugar nenhum, a-utopia, no
mans land. Ou seja, procurar ser algo (de pleno, verdadeiro ou real, contra a
televsiao) [...].” A unica via ontoldgica para o video € aquela que se elabora a
partir da video vigilancia - versdo maneirista da instalagdo modernista. O

autor complementa:

Eis ai o video vazio: nada a filmar, ninguém para filmar, a
filmagem se fazendo sozinha e sem traco. Em, video depois
da inventividade modernista, da utopia da telclastia e da
cinefagia, o maneirismo s6 pode desembocar no vazio. O
maneirismo apaga, se dilui em uma espécie de ao ser
generalizado (da imagem, do olhar e do sujeito). Se a
instalacdo, como se sabe era o paradigma do video
modernista, sua encarnagdo quase principal, o video
vigilancia, a sua maneira sob o modo negativo, o modelo
mesmo do video maneirista. Ambos constituem puros
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dispositivos, maquinagdes libertas de toda preocupacdo com
a imagem - a imagem especifica, que sé existe acumulando
(até a plenitude a pretensdo e a nausea) os signos de sua
identidade eletronica: truncagens, clip, look publicidade, etc.;
maquinagdes vazias ou virtuais, sem outro sujeito ou objeto
para além de sua espera; maquinagdes baseadas na dupla
parandia do olhar multiplicado e da central de controle
onividente, ou seja, fundada na loucura da identidade
impossivel. (DUBOIS, 2004, p.168).

O maneirista no video, Dubois (2004), € a era da ontologia no vazio
do pensamento, do negativo, do devirfantasma do video e da
espectralizagdo generalizada do sujeito. Apds uma longa estrada, a histéria
do video passa por uma série de viradas estéticas: primeiro a luta contra a
televisdo, depois a énfase na instalagdo, no corpo, nos efeitos e nas
truncagens para se consumar em si mesmo, sendo que o final dos anos
1970, coincidiu com o fim da experimentagdo e das pesquisas conceituais
estruturais ou formais. Os anos 1980, explica Dubois (2004, p.138), “[...] sdo
anos da inovagao midiatica e da reciclagem generalizada de imagens e sons,
instauracdo de um universo tecnicamente elaborado, mas carente de
verdadeiras pulsbes que se move na heterogeneidade]...].” Isto pode ser
percebido através do video clip e da video vigilancia.

Sob essa passagem, o video dos anos 1990 caracteriza-se por um uso
cotidiano da sua imagem e pelo estilo documental que aproxima o
videoartista das cenas da realidade.

Apos a conceituacdo de video e da descricdo das fases histéricas de
sua linguagem estética, conclui-se com a sua abordagem enquanto imagem.
Porém, ndo se pretende nessa dissertagdo delimitar fronteiras entre os
conceitos de imagem tecnologia e informagdo, mas sim mostrar suas
relagdes e peculiaridades. Sob esta perspectiva € que aborda-se o video

enquanto tecnologia.
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2.2 VIDEO ENQUANTO TECNOLOGIA: as maquinas de imagem

O mundo das imagens, explica Santaella (2000), divide-se em dois
dominios: o perceptivel e 0 mental. Ambos ndo existem separadamente, pois
estdo inextricavelmente ligados. O primeiro € o de nossas representagoes
visuais: pinturas, gravuras, fotografias e as imagens cinematograficas,
televisivas, videograficas e infograficas. Neste campo, as imagens sé&o
mediag¢des entre 0 homem e o mundo. O segundo dominio é imaterial, sdo as
imagens de nossa mente que aparecem como Vvisdes, fantasias,
imaginagdes, esquemas, representacdes mentais. O delirio de um louco
serve, aqui, como um bom exemplo.

O video, enquanto imagem, esta contido no primeiro exemplo: o das
representacdes visuais produzidas por dispositivos técnicos. Em outras
palavras, é imagem produzida de forma automatica por uma maquina de
imagem. Neste sentido, o que sdo maquinas de imagem? E o que se tenta
responder a seguir.

Um novo paradigma visual baseado na automatizagao da producéo,
distribuicdo e consumo de imagens teve origem com a invengao da fotografia.
O olho da camera de fotografia contribuiu para que o homem construisse um
pensamento imagético baseado na tecnologia das maquinas de viséo
(cameras). Porém, com o tempo, a fotografia foi perdendo a hegemonia sobre
o pensamento visual. Outras ferramentas tecnologicas emergiram. Com a
tevé/video (imagem eletrénica) e com o computador (imagem digital) formou-
se uma verdadeira civilizacdo das imagens3 em que uma das principais
formas de se trocar mensagens — comunicagdo das informagdes — € a
imagem.

As ultimas tecnologias que surgiram introduziram uma dimensé&o
maquinica no mundo das imagens, o que remete ao uso de instrumentos
técnicos na fabricagdo de objetos visuais. A abordagem do desenvolvimento

tecnologico, aqui descrito, tera em vista as ideias construtivistas que,

® Conceito oriundo da tradigdo marxista, que vé a superabundancia de imagens como um momento pds-moderno no
qual toda tragédia do mundo contemporaneo reside no fato de as coisas se tornarem imagens. As imagens teriam
se transformado na principal forma de transmitir mensagens. A qual cresce em progressdo geométrica, sendo que a
atual hegemonia das midias oferece as condi¢des ideais para constituicdo de um mundo a parte, produto de uma
desrealizagdo fatal do mundo e de sua substituicdo por uma hiperrealidade (MACHADO, 2001).
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segundo Rudiger (2007, p.139), preocupam em “[...] detalhar os processos de
surgimento, articulagdo e uso social de determinadas tecnologias
maquinisticas”. Para o autor, a relagdo entre o desenvolvimento tecnologico e
as pessoas significa a estruturagdo de uma rede em que técnicas interagem
e moldam as relagbes sociais e essas, igualmente, moldam a tecnologia.

A evolugdo das maquinas de imagem, parafraseando Dubois*, obedece
as seguintes fases: camara obscura/fotografia, fotografia/cinema,

televisdo/imagem informatica. Vide a representagéo abaixo:

Imagem de Sintese

Televisao/Video

3

W

.~
~p

3
/
! Fotografia

Camara Obscura

Figura 2: Maquinas de Imagem
Fonte: Dubois (2004)

A primeira transigdo entre esses sistemas articula-se entre a passagem
da camara obscura® e a fotografia. A maquina Renascentista é um
instrumento que organiza e facilita a apreensdo do real, mede ou aprofunda a
percepgao visual do olho humano, mas ndo chega a desenhar a imagem

sobre um suporte. Continua se exercendo, unicamente, pela intervencao

* Um dos principais pensadores no campo da estética da imagem e da figura, com contribuigdes decisivas na
reflexao sobre a fotografia, o cinema, o video e o dominio digital.

®As construcdes opticas do Renascimento - portinholas de Albrecht Durer, a tavoletta de Filipo Brunelleschi - foram
magquinas de conceber e fabricar imagens, baseadas na reprodugao do visivel (DUBOIS, 2004).
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gestual do pintor desenhista. Em outras palavras, a imagem ainda é
produzida pelas mé&os do homem; € uma relagédo entre o sujeito e o real que
nao distancia esses elementos; a maquina € puramente Optica, de pré-
figuracdo (DUBOIS, 2004).

A proxima etapa € marcada pelo processo evolutivo da imagem. No
inicio do século XIX surge a fotografia como um sistema semio6tico que ndo
se contenta mais em apenas prever a imagem. Ele inscreve a imagem por
meio de reagdes fotossensiveis de certos materiais que registram as
aparéncias visiveis pela radiagao luminosa. A originalidade da fotografia, em
relagdo a camara obscura, reside em sua objetividade essencial. Pela
primeira vez, uma imagem do mundo exterior forma-se automaticamente sem
a intervencdo do homem — o que resulta na dissolugdo do Sujeito pela
representacdo maquinica, através de um sistema de signos (DUBOIS, 2004).

Primeiro as maquinas de pré-visdo (cdmara obscura), depois as de
inscricdo (fotografia) e, em seguida, o maquinismo passa para fase da
visualizagdo. No final do século XIX surge o cinematografo. A maquinaria
cinematografica €, em seu conjunto, produtora de imaginario; sua forca nao
reside apenas na dimensao tecnoldgica, mas na simbdlica. O cinema
reintroduz o Sujeito na imagem. Com esta tecnologia toda trajetoria de
producdo de imagens (pré-visdo, inscricdo, pods-contemplagdo) tornou-se
maquinica (DUBOIS, 2004).

O advento da televisdo marca a quarta fase da imagem que, agora,
pode ser transmitida a distancia, ao vivo e para uma multiplicidade de
individuos. Ela abre a porta da ilusdo (simulag&o) da copresenca integral. Por
ultimo, surge a imagem informatica, também chamada de imagem de sintese.
Pode-se dizer que desde entdo o Real torna-se maquinico, uma vez que é
gerado por computador. O objeto a ser representado pertence a ordem das
maquinas. Talvez seja este o destino de toda representacédo tecnicamente
mediada. Assim, ao contemplar-se este tipo de imagem, esta-se ndo so
diante de um mundo puro e simplesmente, mas de conceitos que se forjam a
respeito do mundo. Este tipo de imagem € menos uma imagem do que uma
abstragao; é produto de um calculo (DUBOIS, 2004, p. 42-69). Os algoritmos
da imagem de sintese alteram a representacgao classica. Lemos (2004, p.180)
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esclarece que “[...] ndo é mais a realidade da natureza que é representada
pelas imagens, mas o modelo de uma realidade que é simulado na imagem.”

A imagem de sintese representa o extremo de todos os processos de
desmaterializacdo. Ela é puramente virtual, produzida por calculos. Nas
palavras de Dubois (2004, p. 66), “[...] hipertrofia do ver e do tocar, por parte
de um sistema de representagdo tecnoldgica que carece cruelmente de
ambos por ter dado as costas ao Real. As telas se acumularam a tal ponto
que apagaram o mundo.”

Nesse contexto, todas as maquinas de imagem produzem imagens
técnicas, incluindo o DV. Por esta razédo, possuem caracteristicas em comum,
0 que torna impossivel analisa-las em separado ou isola-las.

Com o intuito de investigar a influéncia que essas imagens produzem
uma nas outras e de que modo incidem na produc¢ao atual de video, abordar-
se-a0 alguns conceitos da Filosofia das Imagens Técnicas de Viléem Flusser,
com o objetivo de compreender a génese do video enquanto dispositivo
produtor de imagens técnicas.

2.2.1 Vilém Flusser e a Filosofia das Imagens Técnicas

Vilém Flusser € um filésofo de origem tcheco-brasileiro, nascido em
Praga (Tchecoslovaquia), em 12 de maio de 1920. Dedicou grande parte dos
seus estudos as imagens e aos artefatos. Caracteriza seu pensamento de
forma multifacetada, embasado em trés vertentes tedricas: a semidtica, a
fenomenologia e a cibernética. A primeira articula-se com base na nogao de
codigo®. Assim, a funcédo do intelecto é simbolizar e propor novos cédigos. A
segunda vertente articula a nogdo de realidade que, no seu entender,
representa tudo contra o que esbarramos no caminho para a morte, portanto,
aquilo que nos interessa. A terceira influéncia tedrica reflete o uso das

nogdes basicas de informacgao, entropia e input e output (HANKE, 2004).

® Um codigo € um sistema de simbolos ou signos ordenados por regras, cuja finalidade é possibilitar a comunicagso
entre pessoas. O ser humano é visto como animal solitario, que tenta superar sua soliddo por meio de simbolos, ou
seja, pela comunicagéo, pelo reconhecimento dialégico do outro, o que € o motivo existencial de toda comunicacgéao.
Assim, a comunicagdo humana é vista como processo artificial, que depende de ferramentas e instrumentos, ou
seja: simbolos.



32

Referindo-se a Flusser, Machado (2007, p. 38) salienta que o que
chama a atencdo neste estudioso “[...] € a sua posicdo divergente com
relacao tanto a posicéo tecndfila e a posicao tecnéfoba [...]°. O mesmo autor
ressalta que o pensamento flusseriano vem sendo resgatado, na ultima
década, pelo fato de constituir base importante para os estudos de
comunicagdo humana e midia e por ser uma analise das mutacgdes culturais,
sociais e antropologicas que estdo ocorrendo no mundo contemporaneo.

Flusser acredita que se esta vivendo em uma era pos-historica. Para
ele, os dias de hoje s6 podem ser comparados com a antiguidade. Neste
sentido, descreve a relacdo linha-superficie’ com a intencdo de identificar o
percurso das imagens na sociedade ocidental.

O filésofo entende a Pré-histéria como o mundo da imagem, do eterno
retorno, do tempo reversivel, ciclico, a-histérico. E o tempo diferente do
linear, é o tempo projetado pelo olhar na imagem. O olhar diacroniza a
sincronicidade imagética por ciclos. Nesse tipo de tempo, um elemento
explica o outro e este explica o primeiro. O significado das imagens € o
contexto magico das relagbes reversiveis. A Pré-histéria € o mundo do
imaginado, o mundo do mito.

A Histéria se inicia com o surgimento da escrita. Os textos foram
inventados em um momento de crise das imagens, a fim de ultrapassar o
perigo da idolatria. O mundo dos textos € o mundo historico.

A Pés-histéria — termo criado por ele — corresponde ao mundo
posterior ao pensamento linear historicizante. A escrita linear permite o
pensamento futuro, ao contrario do pensamento mitico anterior caracterizado
pela circularidade e pelo eterno retorno.

Dessa forma, Flusser desenvolve uma filosofia da técnica que analisa
a midia, a fotografia como modelo da sociedade contemporénea, na qual a
comunicagao humana é vista através das interagdes e das interfaces que se
estabelecem na relacdo homem-aparelho. Esse estudo passa a ser
conhecido como a Filosofia da Caixa Preta.

" As linhas s3o, para o filésofo, formas de representar o mundo. Afirma ele que, desde a invengao do alfabeto, elas
desempenham um papel fundamental para construgdo de um conhecimento histérico. Nas palavras de Flusser
(2007, p.102): “[...] as linhas representam o mundo [...] o mundo é representado por linhas na forma de um
processo.”, assim, o pensamento ocidental é histérico no sentido de conceber sentido em forma de processo. A
escrita linear € uma prova disso. Ja as superficies séo, para o filésofo, imagens que tentam representar o mundo em
algo. Para ele, com a invengéo da fotografia, o homem passou por uma revolugdo semelhante a invencgéo da escrita,
transitando de um pensamento linear histérico para um pensamento conceitual Pés-histérico.
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A partir desse ponto de vista, coloca-se a seguinte questdo: Pode o
aparelho fotografico servir de midia modelo para analise filosofica do video
digital em conjunto com o computador?

A Filosofia da Caixa Preta pode ser entendida como uma analise da
estrutura do pensamento ocidental, através de aparelhos que formalizam
conceitos inscritos em superficies na forma de imagens. Essa filosofia é
fortemente influenciada pela corrente cibernética do pensamento de Flusser e
tem como objetivo a compreensao do pensamento pds-histérico.

Nesse caso, tenta compreender a sociedade contemporanea através
do estudo da estrutura das formas de pensamento envolvidas no processo de
producdo, emissdo e recepgado de imagens técnicas — no caso de Vilém
Flusser, a abordagem central foca-se na fotografia. Os pontos fundamentais
dessa filosofia estdo presentes nas seguintes nog¢des: imagem, aparelho,
programa e informag&o. A seguinte definicdo de imagem técnica aponta as
pedras angulares da filosofia de Flusser:

Imagem produzida e distribuida por aparelhos segundo um
programa a fim de informar receptores. Todo conceito chave
implica conceitos subsequUentes. Imagem implica magia.
Aparelho implica automacdo e jogo. Programa implica
acaso e necessidade. Informag¢ao implica simbolo. [..]
Imagens sado superficie por onde circula o olhar. Aparelhos
sao brinquedos que funcionam com movimentos eternamente
repetidos. Programas sdo sistemas que recombinam
constantemente os mesmos elementos. Informagao é
epiciclo negativamente entrépico. (FLUSSER, 1985, p. 71,
grifo nosso).

Pode-se dizer que a fotografia — primeira maquina de imagem criada
pelo homem — busca libertar o olhar e a mao do sujeito do processo de
inscrigao do real. Para Flusser (1989), a produgédo de imagens tecnicamente
mediadas da-se através da materializagao e da formalizagado de conceitos do
mundo em superficies. Cria-se uma relagéo entre o real e a imagem.

Nas palavras de Machado (2001, p.115): “[...] a fotografia constitui a
base tecnoldgica, conceitual e ideologica para analise de todas as midias
contemporaneas [...]" e por essa razdo compreendé-la e defini-la significa

compreender e definir as estratégias semioticas, os modelos de construgao e
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de percepcgao e as estruturas de sustentacdo da produgédo contemporéanea de
signos visuais e auditivos, sobretudo daquela que se faz através de mediagéo
técnica, incluindo o video.

ApoOs essa afirmativa fica claro que, para melhor compreender as
tecnologias de imagem, é valido o estudo do conceito de aparelho fotografico.
Explica Flusser (2002, p. 19) que ele pode servir “...] de modelo para todos
os aparelhos caracteristicos da atualidade e do futuro imediato.” Assim,
entender o conceito de aparelho torna-se util para compreender o

computador e, consequentemente, o video.

Os aparelhos® sdo, nas palavras do fildsofo, “[...] caixas pretas que
simulam o pensamento, gragas a teorias cientificas, as quais, como
pensamento humano, permutam simbolos contidos em sua memoéria, em seu
programa.” (FLUSSER, 2002, p. 28). Sao definidas pela capacidade de
estarem programados, por facilitarem tarefas repetitivas. Uma explicagéo
etimologica o traduz como “[...] o estar a espreita para saltar, a espera de
algo [...]". Outra definigdo ontoldgica classifica-o como instrumento, objeto

cultural, ou seja, um objeto trazido da natureza para o homem.

O filésofo deixa claro que os aparelhos diferem dos instrumentos, pelo
fato de o primeiro conceito ser pés-industrial e de o segundo ser industrial.
Descartando analises marxistas relacionadas ao trabalho, ele explica que nao
se trabalha com os aparelhos, mas sim se joga com eles, ou melhor, contra
eles. Assim, deixa evidente que a intencdo do aparelho ndo € modificar o
mundo, mas a vida dos homens. Eles emancipam o homem do trabalho
libertando-o para jogar em seu programa. Flusser ensaia a seguinte definicdo
para aparelho:

Aparelho é brinquedo e n&o instrumento no sentido
tradicional. E o homem que o manipula n&o é trabalhador,
mas jogador: ndo mais homo faber, mas homo ludens. E tal
homem n&o brinca com seu aparelho, joga contra ele. [...].
Por assim dizer: penetra o aparelho a fim de descobrir-lhe as
manhas. De maneira que o funcionario ndo se encontra

® A palavra latina aparatus deriva de verbos adparare e preparare. O primeiro indica prontiddo para algo, o segundo
disponibilidade em prol de algo.
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cercado de instrumentos (como o artesdo pré-industrial), nem
estd submisso a maquina (como o proletario industrial), mas
encontra-se no interior do aparelho. Trata-se de funcado nova
onde o homem ndo é constante nem variavel, mas esta
amalgando com o aparelho [...]. (FLUSSER, 2002, p. 24).

7

Desse modo, definir aparelhnos €& querer elaborar categorias
apropriadas a cultura pds-industrial. Porém, isso envolve compreender suas
hierarquias com base no entendimento de seu funcionamento, ou seja, de
seu programa. Estar programado é o que caracteriza o aparelho. Os
programas indicam predeterminagdes executadas por ele. As potencialidades
contidas no programa devem exercer a capacidade de o funcionario para
esgota-las. Esses programas s&o compostos de simbolos permutaveis, no
sentido que funcionar € permutar simbolos programados. Além disso, duas
definicdes complementam a reflexao sobre o aparelho: hardware e software®.

Para finalizar a analise do conceito de aparelho, é importante salientar
que todo programa exige um metaprograma para ser programado, sendo que
a hierarquia dos programas esta aberta para cima, o que implica que
programadores de determinado programa sao funcionarios de um
metaprograma e n&o programam em fungdo de uma decisdo propria, mas em
funcdo do metaprograma. A reflexdo da légica do aparelho fotografico € a
seguinte:

[Por traz de um programa ha outros.] O da fabrica de
aparelhos fotograficos: aparelho programado para programar
aparelhos. O do parque industrial: aparelho programado para
programar industrias de aparelhos fotograficos e outros. O
econdmico-social: aparelho programado para programar o
aparelho industrial, comercial e administrativo. O politico-
cultural: aparelho programado para programar aparelhos

econdmicos, culturais, ideolégicos e outros [E assim ad
infinitum]. (FLUSSER, 2002, p. 26).

Segundo essa logica, € possivel compreender o conceito de aparelho
como um objeto complexo diferente dos instrumentos tradicionais; seu jogo

consiste na permutacdo de simbolos (informagédo) predeterminados, no

® “Enquanto objeto duro - Hardware, o aparelho fotografico foi programado para produzir automaticamente
fotografias, enquanto coisa mole - Software, impalpavel foi programado para permitir ao fotografo fazer com que as
fotografias deliberadas sejam produzidas automaticamente.” (Flusser, 2002, p.26 ).
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sentido que s&o originados de metaprogramas, sendo a interagdo com o
aparelho o jogo. Este implica interagentes humanos, funcionarios que tentam
esgotar as virtualidades contidas no programa.

Nesse sentido, as maquinas de imagem s&o aparelhos, possuem
modelos caracteristicos e imbricam-se uma nas outras, sendo que uma serve
de modelo para outra. Desta forma, os conceitos anteriormente abordados
acabam por indicar ndo somente caracteristicas da fotografia, mas de todas
as outras imagens técnicas, incluindo o video e o computador.

Desse modo, entendendo-se que o video é uma ferramenta que
hibridiza a fotografia, o cinema a televisdo e o computador em si por ser ele
algo que compreende o outro se assume que os conceitos abordados por
Flusser em sua teorizacao filos6fica sdo plenamente aplicaveis ao video.

Em suma, a hipotese tragada até aqui considera o video digital uma
imagem técnica produzida por maquinas de imagens, caixas pretas que
simulam os pensamentos humanos, permutando simbolos em suas
memorias através de programas compostos de hardware e software.

Depois dessa breve passagem pela evolugdo das maquinas de
imagem e pela conceituagao filosofica de Flusser sobre as imagens técnicas,
pode-se perceber e categorizar o video como um tipo de imagem produzida
através de codigos, a qual traz, metaforicamente falando, em seu DNA as
caracteristicas de outras imagens, como a fotografia, o cinema e a televiséao,
sendo sua evolugao posterior a imagem de sintese.

Nesse sentido, analisam-se, no proximo topico, as ligagdes do video
com o computador pessoal e, em especial, as tecnologias que irdo dar
suporte a produgao de mensagens audiovisuais para sistemas Web.

2.2.2 O Video e o Computador

A investigacdo sobre o computador e o video surge em momentos
historicos quase simultédneos. Apesar disto, inicialmente, as duas tecnologias

ndo parecem estabelecer didlogos. E somente nos anos de 1980 e 1990,
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com o surgimento da Grafic User Interface'® (GUI) com o avanco do poder de
processamento dos computadores e dos softwares de edicdo, que os
computadores e video (imagem eletronica) iniciam um processo de
hibridizagao, fazendo surgir o video digital.

Apesar do surgimento independente do video, o avango tecnoldgico faz
com que ele seja anexado ao computador, funcionando como um tipo de
interface do mesmo — animagdes na Web, as teleconferéncias com softwares
tipo instant messager, Adobe Conect (software para video-conferéncias),
entre outros usos.

Nesse sentido, pode-se dizer que o formato da imagem do video passa
de eletrdnica para digital, sendo ele, hoje, imagem de sintese. Como explica

Lev Manovich:

[...] os objetos presentes nas novas midias sdo raramente
criados do nada. Normalmente eles sdo uma reunido de
partes ja prontas de outras formas culturais, assim como o
video absorveu elementos das linguagens que o
antecederam, ele passa a ser mimetizado na era do
computador. (MANOVICH 2004, p.123, tradugéo nossa).

Ao falar de novas midias, o autor ndo descontextualiza ou propde uma
leitura da tecnologia do video digital como algo absolutamente novo, mas
como algo que herda caracteristicas de seus antecessores e é absorvido pelo
seu sucessor: o computador. Segundo Arlindo Machado (2003), o video, em
sintese, € a sincronizagdo entre sons e imagens. Longe de estar decadente
ou moribundo, ele se faz presente em outras midias, principalmente naquelas
resultantes da convergéncia dos suportes digitais.

Assim, é facil perceber que a tecnologia do video deixa de existir
enquanto entidade separada, mimetizando o cinema (seu antecessor) e
hibridizando-se com o computador (seu sucessor), consequentemente,
encerrando uma etapa historica, enquanto imagem eletronica de linguagem
pura e especifica. O computador tem a capacidade de assimilar e rearranjar
os conteudos e as técnicas presentes na estética do passado de uma

"% Interface grafica do usuario ¢ um mecanismo de interagdo homem-computador com um mouse ou teclado onde o
usuario é capaz de selecionar esses simbolos e manipula-los de forma a obter algum resultado pratico.
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maneira totalmente nova. Ele € uma forma radical de reutilizagdo do
conhecimento acumulado através da tecnologia.

Em um importante estudo sobre novos meios chamado Remidiation,
os pensadores Jay David Bolder e Richrard Grusin definem esta
caracteristica de mimetismo do computador, intitulado-a de remediagao. O
conceito de remediation, basea-se no fato que a introdugdo de um novo meio
acaba redefinindo os usos dos meios anteriores. Bolder e Grusin propdéem
como condicdo para todos os mediuns a remidiagdo, que é a tradugao de
reaproveitar modas e reformar outras midias, no nivel do conteudo e da
forma. Nao se trata da apropriacao de especificidades de um meio por outro,
mas de uma reorganizagdo continua, em que varios meios vao se
modificando sem que qualquer um deles necessariamente desapareca
(FURTADO 2003).

Nesse sentido, algumas caracteristicas das tecnologias da imagem
desde a primeira metade dos séculos XIX até os dias de hoje, conservam-se
na interface do computador. E, assim, a reformulagdo de outras midias do
passado e no presente, como a pagina impressa, o cinema, a televisdo
passam a usar um novo dialeto: o da imagem digital na tela do computador.
Diferentemente da fotografia, do cinema e da pintura, onde ha uma cena e
um olhar, a imagem-video, como a tela do computador, induz a uma espécie
de imersao, de relacdo umbilical, de interagao tatil (BAUDRILLARD, 1997).

Um bom exemplo de remediacédo é o cinema dos anos 90, que serviu
como uma importante fonte de material para o video digital e se tornou objeto
de discussdo no ambiente do video. Martin (2006, p. 20) contextualiza que
“[...] a histéria do cinema e os seus classicos herois e icones fornecem um
abundante reservatorio de material de imagens para artistas isolarem,
desfamiliarizarem e colocarem em novos contextos.” Esta € a fase da
reciclagem das imagens. Usa-se o DV como uma memoéria dialégica para se
pensar o cinema e reutilizar suas imagens.

Uma tentativa para realizar o mapeamento do video deu-se nos anos
90. Nesta época o video ja é digital e destaca cenas da vida cotidiana. Surge
como forma poética ligada a produgdo caseira e pessoal. Uma massa de
pessoas produz seus videos. Cameras registraram o modo de viver, mas n&o

consolidam concretamente as narrativas e os discursos produzidos pelo



39

video enquanto um trabalho quase artesanal com as imagens. A produgéo de
video digital por pessoas desprovidas de conhecimento tedrico ou pratico
compde uma nova forma de escrita com imagens. Isso traz ao alcance de
todos a possibilidade da comunicagdo com imagens (BRASIL, 2003).

Também emerge com toda forga o estilo documental que se aproxima
da realidade, mas que € mesmo assim misturado com os meios de expressao
videograficos. Esse formato baseia-se numa tradicdo moldada pelo cinema
experimental, por estudos de cinema sdécio-historico. Nele os artistas
permanecem proximos dos acontecimentos. Assim os documentarios em
video fornecem, com precisdo, impressdes individuais delineadas sobre o
mundo, combinam o perto e o longe; tornam o estranho e o pessoal como
categorias centrais na producéo de video.

No Brasil, o grupo de pesquisa em midia e audiovisual, coordenado
por Arlindo Machado, mapeou no INTERCOM 2003 algumas das principais

tendéncias do video contemporaneo:

a) video-ensaio, a relagdo do video com o campo do pensamento, do

conceito;

b) video-clip, tendéncia pop relacionada n&o apenas como a
publicidade, mas com o espaco de experimentacao;

c) videos-domesticos, potencializadas pelas tecnologias digitais;

d) videoarte, aproximagdo com o campo das artes plasticas (BRASIL,
2003).

Antes de finalizar, se acrescenta outra tendéncia ao video: o video
digital para Web que abrange a expanséo exponencial do video em sites de
Internet. Sendo assim, essa tendéncia passa a ser o objeto de analise do
proximo capitulo deste estudo.

2.2.3 As Tecnologias do Video Digital

O video, enquanto tecnologia, necessita de estruturas de informagéao

que extravasam o estudo da imagem técnica, pois, para disponibilizar video
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na Web, ndo basta apenas conhecé-lo conceitualmente enquanto imagem
técnica, € preciso ampliar os conhecimentos tedricos e embarcar em uma
busca da pratica de produgédo, o que faz esbarrar com as tecnologias de
desenvolvimento Web orientadas ao uso de audiovisual.

Embarca-se agora em um mundo de soffwares e linguagens de
programacao que dao suporte a atual producdo de video digital para
sistemas de Internet.

A partir daqui o foco deste estudo deixa de lado o tema especifico para
mergulhar em assuntos transversais que irdo dar suporte a uma analise mais
ampla do contexto tecnoldégico que envolve o video digital.

Neste viés, as tecnologias utilizadas no trabalho pratico de produgéo
de video digital podem ser particionadas em dois grupos: o primeiro diz
respeito aos softwares com cdédigo fonte fechado — os que n&do permitem
alteragdo em suas fungdes. Trata-se de programas que possibilitam edigédo
nao linear de video (Non-linear editing), que, nas palavras de Ang (2006, p.
210, tradugdo nossa), significa: “edicdo baseada na capacidade de acesso
aleatorio a qualquer parte de um e video, diretamente e sem ter que passar
por qualquer outra parte do video. Com base no acesso aleatério a bits
armazenados digitalmente”. Tal processo indica que, apds o registro de uma
imagem pela camera de video, é possivel transcodifica-la e transforma-la em
um arquivo de dados binario legivel por computador.

O outro grupo, softwares de cddigo fonte aberto (Open Source) — os
que permitem alteragcdes em suas fungdes — sdo aqueles que irdo dar base a
disponibilizagdo do video digital em sistemas Web. Caracterizam-se como
linguagens de programagéao para o desenvolvimento de sistemas de Internet.

Convém salientar que a experimentacdo do software sé podera ser
feita através do uso de equipamentos de hardware especificos, como:
computadores com suporte para edicdo ndo linear de video (IMac Intel,
Power PC G5), cameras de video digital (DV e HDV), e conexdes
(FireWire'"), os quais ndo fazem parte do objeto de estudo especifico desta
dissertagao.

" O FireWire (também conhecido como i.Link, IEEE 1394 ou High Performance Serial Bus/HPSB) é uma interface
serial para computadores pessoais e aparelhos digitais de audio e video que oferece comunicagdes de alta
velocidade e servigos de dados em tempo real. O FireWire pode ser considerado uma tecnologia sucessora da
quase obsoleta interface paralela SCSI.
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2.2.3.1 Cdédigo Fonte Fechado: software de edi¢gao néo linear (NLE)

Dois sdo os produtos desta analise: Final CUT e Adobe Flash. O
primeiro serve para edigdo nao-linear, o segundo para transcodificagdo do
video do formato desktop para a visualizacdo em sistemas Web.

O Final Cut é um software profissional de nivel intermediario. Serve
para edi¢cao nédo linear de video digital e &€ desenvolvido pela Apple Computer
para o seu sistema operacional MAC OS X. Com a popularizagdo do Mac OS
X e dos formatos de DV e HDV, o Final Cut construiu uma grande base de
usuarios. Desta forma, tornou-se responsavel pela redu¢cdo de custos na
edicdo profissional de video e criou uma nova classe de produtos: o editor
desktop. O programa pode ser utilizado para editar material obtido de
cameras de video domésticas mini-DV conectados via porta fire-wire até
material em alta definicdo. Quando se fala em Final CUT, o software
QuickTime, também desenvolvido pela Apple, ndo pode ser esquecido. Ele é
usado para manipulagéo de varios formatos de video digital, midia clips, som,
texto, animagdo, musica e imagens panoramicas interativas. Esta disponivel
para Mac OS (Mac OS 9, 8, 7 etc.), Mac OS X e operacional Microsoft
Windows (APPLE, 2009).

O QuickTime Player permite ao seu usuario receber transmissdes de
midia pela Internet. As transmissdes podem ser originadas de fontes ao vivo,
como cameras de video, ou fontes de audio de uma estagao de radio, ou a
fonte pode ser um video QuickTime arquivado no servidor. Em todos os
casos, o0 video ndo € baixado para o computador do usuario. Os dados
simplesmente s&o exibidos pelo plug-in do QuickTime e no QuickTime Player
e nenhuma copia permanece no disco rigido do usuario (APPLE, 2009).

Ja o Adobe Flash teve sua origem em um software chamado
FutureSplash Animator, um programa para criar animagao vetorial. Em 1997,
a Macromedia comprou o FutureSplash mudando seu nome para Flash e
promovendo-o para o grupo de programas de criagdo de conteudo grafico
para a World Wide Web. Conforme Reinhardt e Dowd (2004), em cada
geragcédo do Flash, a Macromedia adicionou novos recursos e fungdes que
resultaram na evolugcdo das ferramentas de desenho e nas capacidades do
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programa para criar interatividade, sendo que a versao atual oferece muitas
ferramentas de ultima geracdo Web — as denominadas Rich Internet
Applications (RIAs). Atualmente, o Flash € um produto da Adobe que, em
2004, adquiriu a Macromedia e que o chama de Adobe Flash no pacote de
aplicativos Cs4.

A vantagem dos arquivos incorporados ao Flash e que podem ser
reproduzidos em tempo de execugao, ou seja, cria-se um arquivo .SWF ou
.FLV o qual carrega de outro no servidor Web. Esta extensdo é criada pelo
Flash por um recurso chamado Sorenson Spark Standard, que € um codecs
de video do Flash. Freedman (1995, p. 84) define codecs como: “Um circuito
eletrbnico que converte audio ou video para cddigo digital (e vice-versa)
utilizando técnicas como a modulagéo de cédigo de pulso e modulagdo delta.
Um codecs € um conversor A/D e D/A." Codecs de video podem compactar
dados de duas maneiras: temporal e espacialmente. A definicdo para esses
termos é:

Um algoritmo de compactacdo temporal ou compactador
interquadros compara os dados entre cada quadro e so
armazena as diferengas entre os dois. Um algoritmo de
compactacdo  espacial, também conhecida como
intraquadros, compacta os dados em cada quadro, assim

como o formato JPEG compacta dados em uma imagem
estatica. (REINHARDT; DOWD, 2004, p.115).

A maioria dos codecs de video projetada para Web, incluindo
Sorenson Spark, nao utiliza uma técnica de compactagdo sem perdas com
algoritmos temporais ou espaciais. O Sorenson Spark utiliza compactagéo
temporal e compactagao intraquadros, sendo esta a razdo pela qual o plugin
do Flash Player nao necessita dos outros plugins de video. E necessario, no
momento da importacdo, manter os padrées em que o video foi produzido.
Para melhor funcionamento no Flash, os videos devem ter: a) uma
velocidade de projegcédo de 29,97fps (frame por segundo); b) usar o padréao
NTSC/DV de quadro completo (720X480); c) para Web de banda larga usar
320x 240; d) para Web de conexéao dial-up 56 kps usar 160 x 120. Todos os
padroes citados anteriormente aplicam-se ao audio e video no ambiente de

autoria do Flash.
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2.2.3.2 Streaming de Video: o video na Internet

O streaming funciona da seguinte maneira. Primeiro, o computador
(cliente) conecta com o servidor e este inicia a Ihe enviar o arquivo. O cliente
comega a receber o arquivo e constréi um buffer onde comecga a salvar a
informacéo. Quando se enche o buffer com uma pequena parte do arquivo do
servidor, o cliente pode entdo visualiza-lo, ao mesmo tempo que continua o
download do arquivo.

O sistema ¢é sincronizado para que o arquivo possa ser visto enquanto
se baixa o arquivo, de modo que quando o arquivo acabar de ser baixado,
também acabara de ser visualizado. Se em algum momento a conexao sofrer
decréscimos de velocidade, utiliza-se a informacao no buffer, de modo que se
possa suportar um pouco o decréscimo. Se a comunicagdo for cortada
durante muito tempo, o buffer esvazia-se e a execug¢ao do arquivo também se
corta até que se restaure o sinal (APLLE, 2009).

A plataforma QuickTime Streaming Server e o QuickTime Player
suportam o padrdes de protocolos de transmissao para enviar e receber
transmissdes de midia ao vivo e sob demanda. Com eventos ao vivo a
transmissao funciona mais ou menos como uma versao para a Internet de
uma transmissao de TV ou radio; os usuarios podem ligar, desligar e mudar
de canal, mas verdo o conteudo de onde quer que a transmissdo seja
enviada. Quando vocé transmite um video completo arquivado no disco rigido
(como um acordo de video sob demanda), sua audiéncia tem acesso
randémico a transmisséo inteira e pode saltar para qualquer ponto desejado
dentro da transmissao (APPLE, 2009).

Segundo a Apple, as transmissdes de video pela Web podem ser:

unicast, multicast, assim:

a) transmissoes unicast sdo simples transmissdes do tipo
um-pra-um, como uma ligagéo telefénica do servidor para um
unico cliente no computador. Para alcangar varios clientes, o
servidor deve enviar varias transmissdes, o que é uma forma
menos eficiente de utilizar a largura de banda. De qualquer
forma, cada espectador de transmissao unicast pode acessar
randomicamente ao filme, rodando apenas as partes que
quiser ver. O unicast é usado frequentemente para transmitir
videos pré-gravados. b) transmissdées multicast sao
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enviadas diretamente para um grupo de enderegos, como
endere¢go de [P multicast, que pode ser acessado
simultaneamente por varios computadores clientes. O
espectador do multicast ndo tem controle do que é
apresentado. Os multicasts sdo um meio eficiente de enviar o
mesmo material a um grupo de pessoas por rede LAN, pois
apenas uma copia da transmissdo é enviada pela rede.
(APLLE, 2009, grifo nosso)™.

Uma transmissdo em tempo real usando o QuickTime Streaming
Server envia midia em tempo real pela Internet, a taxas de transmisséo de
modem ou banda larga. Com o padrao aberto em tempo real Transport
Protocol/Real-Time Streaming Protocol (RTP/RTSP), nenhum arquivo é
baixado para o disco rigido do usuario. A midia roda, mas ndo € arquivada
pelo software do cliente enquanto € enviada. Uma transmissao em tempo real
geralmente é preferida para download progressivo para webcast de eventos

ao vivo, envio de videos longos e canais de TV e radio 24h.

2.2.3.3 Cdédigo Fonte Aberto: disponibilizagédo do video digital na Web

No segundo grupo, encontram-se as linguagens de programagéo de
codigo fonte aberto (aquelas que permitem alteragdes em suas fungdes),
utilizadas para publicagdo dos resultados obtidos pela edicdo de DV na
internet, por exemplo, linguagens de desenvolvimento Web (PHP, CSS,
SQL), para administracdo de servigos de streaming de video (Quicktime
Streaming Server).

Para isso, primeiro serdo abordados dois Content Management
Systems — CMS, ou seja, gerenciadores de conteudo Web: CipBucket, PHP-
Fusion. Um Content Management Systems — CMS é um sistema gestor de
conteudo para Web sites, portais. Esse tipo de sistema integra as
ferramentas necessarias para criar, gerir (editar e inserir) sem a necessidade
de programacgao de cédigo fonte. Neste sentido, estrutura e facilita a criagéo,
a distribuicao, a publicagcao e a disponibilidade da informacao na Internet.

"2 Documento eletrénico
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O PHP-Fusion € um sistema gerenciador de conteudo open source.
Escrito e desenvolvido por Nick Jones, um homem de 30 anos de idade,
residente no norte de Wales, Reino Unido. Ele sofre de uma desordem
genética neuromuscular chamada de distrofia muscular de Duchenne.
Programar é uma de suas principais distragdes devido a mobilidade limitada.
Seu foco é o desenvolvimento de solugdes Web eficazes, que satisfagam as
necessidades de Webmasters experientes a iniciantes (PHP-FUSION, 2009).

Ja o CipBucket € um Media Sharing CMS também open source que
partilha videos e audio na Web. Ele pode ser comparado a um clone do
Youtube. Ele é escrito em PHP com bases de dados MYSQL. O software
suporta muitos formatos de video e também formatos de audio que incluem
MPG, AVI, DivX, MP3 e WMA.

Os dois CMS s&o desenvolvidos com a linguagem de programacgao
PHP e se utilizam de banco de dados MYSQL. O PHP & uma linguagem de
scripts muito utilizada para desenvolvimento Web. PHP significa: Hypertext
Preprocessor. Pode-se conceitua-la da seguinte maneira:

O produto foi originalmente chamado de Personal Home
Page Tools; mas como se expandiu em escopo, um nome
novo e mais apropriado foi escolhido por votagdo da
comunidade. Vocé pode utilizar qualquer extensdo que
desejar para designar um arquivo PHP, mas os
recomendados foram .PHP, .phtml. O PHP esta atualmente
na versdo 5, chamado de PHPS5 ou simplesmente de PHP.
(WELLING; THOMSON, 2005, p.117).

PHP é uma linguagem de criagdo de scripts, embutida em HTML no
servidor, gerada por comunidades de codigo aberto. Welling e Thomson
(2005, p.118) explicam ainda que “[...] os produtos patenteados nesse nicho
do mercado sao as Active Server Pages da Microsoft, o Coldfusion da Adobe
e as Java Server Pages da Sun’. Jacobson explica que PHP tem pouca
relacdo com layout.

Isto significa que o mecanismo de script do PHP pode ser construido
no proprio servidor Web, tornando a manipulacdo de dados mais rapida.
Assim como o servidor Apache, Jacobson (2003) explica que o PHP é

compativel com varias plataformas, o que significa que ele executa, em seu
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formato original, em varias versbées do UNIX e do Windows. Todos os
projetos sob a égide da Apache Software Foundation — incluindo o PHP — s&o
software de codigo-fonte aberto.

As principais caracteristicas do PHP sao:

a) gratuito e com codigo aberto: o arquivo de instalagédo
pode ser adquirido gratuitamente no site http://PHP.net [...]
b) embutido no no HTML: o HTML e o PHP estédo
misturados. [...] ¢) Baseado no servidor: quando vocé
acessa uma pagina PHP através do seu navegador, todo o
codigo é executado no servidor e somente o resultado final é
exibido para o usuario. [...] d) banco de dados: diversos
banco de dados sdo supostados pelo PHP. [...] entre eles
temos PostreSql, Sybase, MSQL, Oracle e muitos outros. €)
Portabilidade: pode-se executar PHP no Linux Unix ou
Windows. (NIEDERAUER, 2002, p. 5).

Ja o MYSQL é um aplicativo da linguagem SQL (Structured Query
Language). Surgiu em meados da década de 1970 com o objetivo de se
tornar uma linguagem padrdo para acessar um antigo banco de dados
relacional (o System R da IBM), processado em computadores de grande
porte (mainframes). Atualmente, essa linguagem garante seu sucesso no
mercado de banco de dados simplesmente porque esta integrada em
praticamente todos os produtos de SGBDs relacionais e objetos-relacionais
(ALFAMIDIA, 2006).

O SQL é uma linguagem de banco de dados ampla. Possui instru¢des
para definicdo dos dados, consultas e atualizagbées. Sua principal vantagem
esta na capacidade de consulta e manipulacdo de dados, independente da
plataforma que esta sendo usada, ou em qual linguagem o aplicativo que ira
interagir com os dados tenha sido desenvolvido. Esta linguagem apresenta
uma seérie de instru¢des (comandos) para definir e manipular estruturas de
banco de dados. No que diz respeito a definicdo de dados, a SQL utiliza a
DDL (Data Definition Language), que € composta pelos comandos destinados
a criacao de banco de dados, tabelas e relagdes. Como exemplo de
comandos da classe DDL tem-se os comandos Create, Alter e Drop
(ALFAMIDIA, 2006).
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Em relacdo a manipulagcdo de dados, a SQL utiliza a DML (Data
Manipulation Language), destinada a operagbes de consulta, inclusdo,
exclusao e alteragédo de registros das tabelas de um banco de dados. Como
exemplo de comandos da classe DML tem-se os comandos Select, Insert,
Update e Delete (WELLING; THOMSON, 2005).

Devido a sua popularidade, a linguagem SQL fez com que muitos
produtos de banco de dados SQL fossem langados no mercado, cada um
com caracteristicas proprias.

Os dois CMS construidos em PHP com suporte a banco de dados
MYSQL possibilitam o uso de streaming de video em sistemas de Internet.
Neste sentido, caracterizam e possibilitam que o usuario possa ter controle
de sua colecio de videos.

Em suma, nessa etapa desse estudo, ressaltou-se a importancia do
uso de alguns softwares de edigdo n&o linear de video indicando-os como
ferramentas indispensaveis para produgdo do mesmo. Analisaram-se,
também, alguns sistemas gerenciadores de conteudo construidos com PHP e
MYSQL.

Essa pesquisa tentou-se compreender as tecnologias do video digital
para sistemas Web, no que tange a produgdo do mesmo como um tipo de
informagédo exponencial usada em sites de Internet. Nao se abordou aqui os
grandes portais corporativos como o YouTube, por exemplo, porque 0S
mesmos ja estdo prontos e sdo produzidos em escala profissional por
programadores que n&o revelam seus segredos, o que dificultaria o
entendimento da pratica de produgao audiovisual.

Assim, encerra-se a abordagem do video, enquanto tecnologia, e

passa-se a analisa-lo enquanto informacgao.
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2.3 VIDEO DIGITAL ENQUANTO INFORMAGCAO

O video digital conecta-se ao campo de estudos da informag¢éo no que
ele tange os processos de produgdo, comunicagdo e uso desta e, assim, é
visto como um suporte informacional usado para comunicagao audiovisual —
como uma memoria dialégica que pode ser recuperada, armazenada e
disseminada por meio de tecnologias digitais. Sob esse viés, indica suas
caracteristicas de dispositivo de comunicagédo e, por conseguinte, um tipo de
linguagem comunicativa de informagdes audiovisuais.

Na area da Comunicagdo — categorizada aqui como disciplina
interpretativa pertencente as Ciéncias Sociais Aplicadas — vé-se a linguagem
do video digital como informagéo audiovisual que delimita um tipo de discurso
estético ligado ao meio que o produz, um tipo de mensagem dotada de sons
e imagens digitais, usada para mediar a comunicagdo, tecnologicamente,
entre os homens (FLUSSER, 2006).

Como explica Le Coadic (2004, p.4), o conceito de informacédo pode
ser entendido como: “[...] um conhecimento inscrito (registrado) em forma
escrita (impressa ou digital), oral ou audiovisual em um qualquer suporte.” A
fim de desenvolver este argumento, o proximo tépico ira tratar dos conceitos
de informagdo semantica e estética, no sentido de contextualizar o video
digital enquanto objeto de estudo da Comunicagdo e da Informagdo. Em
especifico, serdo tratadas algumas ideias oriundas do pensamento de
Abraham Moles sobre a Teoria da Informacéo e Percepg¢éo Estética.

Sempre que possivel, o conceito de informagdo sera evocado
conforme a dtica das Ciéncias da Informagdo — uma ciéncia social que se
apoia no estudo das tecnologias e na analise dos processos de construgéo,
comunicacado e uso da informagado. E, tentar-se-a analisar o potencial dos
novos media (video e computador) para permitir a fundamentacdo da
informacgéao estética. E, assim buscar compreender o video digital como algo
capaz de produzir novos tipos de representagdes, ressaltando sua
capacidade de reconfigurar o que ja existe esteticamente. Como hipotese,
tem-se a seguinte proposigcdo: a imagem em video digital pode ser usada

como fonte de informagao estética e que estas imagens compdem-se atraves
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de fragmentos de conhecimento comunicavel que pode ser tratado,
recuperado, armazenado e disseminado como mensagens artisticas e / ou

midiaticas.

2.3.1 Teoria da Informagao e Percepc¢ao Estética

Abraham Moles foi um engenheiro elétrico e acustico, doutor em Fisica
e Filosofia que lecionou disciplinas de Sociologia, Psicologia e Comunicagéo
no Instituto de Psicologia e Comunicagdo Social da Escola de Estrasburgo,
durante os anos de 1960. O autor estabelece a conhecida teoria da
informagéo e percepgdo estética, a qual apresenta uma tendéncia da teoria
da imagem, que estuda os efeitos da mensagem sobre o individuo.

Nas palavras de Moles (1978, p. 189) “[...] o individuo humano
procura na mensagem menos que uma informagé&o légica, uma originalidade
estética que transcende a reunido dos simbolos palavras, para criar uma
acao”. O autor utiliza dois tipos de informacdo — a estética e a semantica.
Para Abraham:

[...] numa mesma mensagem material, de varias sequéncias
distintas de simbolos, feitas com os mesmos elementos
agrupados de maneira diferente, corresponde a repertorios
diferentes e leva informacbes diferentes. [...] sobre as
mensagens que o individuo recebe do mundo exterior a dois
pontos de vista: o semantico e estético [...]. De fato, eles
definem, em toda mensagem, dois tipos de repertérios, de
regras de organizacdo, de estruturas e de originalidade.
(MOLES, 1978, p. 189).

Assim, o canal de comunicagcao artificial revelara a natureza dos
elementos do repertorio que compdéem a mensagem. Essa proposigao parte
da ideia de que podem existir dois tipos de informagdo nas mensagens: a
semantica e a estética. Especificamente, a informacéo estética indica uma
teoria socioldgica que procura conhecer os papeéis do criador ou do receptor,

de acordo com a sua cultura, indicando os valores tecidos ha mensagem que
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é definida como intraduzivel. Em outras palavras, é conotativa e diz respeito
a maneira de como se diz (MOLES, 1978).

Nesse contexto, o da informagao estética, ressalta-se a necessidade
de identificar no video, suas generalidades as quais implicam a percepgao
deste enquanto um meio e/ou um canal de transmissdo de informacéao
estética, aplicando-se para isso, formas discursivas fragmentarias, que
caracterizam o trabalho com esta tecnologia. Busca-se nessas formas a
representacdo e a substancia do video enquanto forma de expressao da

informacéao estética

2.3.2 Informacao Estética, Video Digital e Ciéncia da Informagao

O video digital, enquanto informac&o estética, define-se através de
suas afinidades com o computador. Este ultimo tem a capacidade de
assimilar e rearranjar os conteudos e técnicas presentes na estética do
passado e isto, de uma maneira totalmente nova, amplificando a reutilizagao
do conhecimento acumulado, pelos individuos usuarios deste tipo de
informagédo. Acredita-se que existe uma tendéncia de estetizacdo da
informacédo nas interfaces de computadores e dispositivos mobile, como
celulares e livros digitais, que suportam o video no formato digital, o que faz
com que as ferramentas de softwares, de certa forma, abandonem a
eficiéncia para serem levadas a contemplar e dar maior énfase a parte
estética das interfaces graficas digitais.

Com base nesta afirmacéo, arrisca-se aqui, a considerar o video digital
como um tipo especial de informacao, oriundo do processo de permutacao
(edicdo digital) de imagens-informacdo no que tange a parte estética das
mensagens. Em outras palavras, a edicdo de video digital faz com que seja
possivel criar representagdes imagéticas, através da permutagdo de signos
estéticos. Editores sdo capazes de expressar suas emogdes e escrever seus
pensamentos em memorias artificiais, utilizando-se para isso de softwares
(NLE) como o Final Cut. Sob este viés, as interfaces que dao suporte ao
video digital constituem-se como ferramentas para mediar dialogos por meio

de imagens.
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Com o auxilio do computador e das redes de comunicagao podemos
amplificar este processo e dialogar com outros distantes no tempo e no
espaco utilizando-se de fontes de informacao estética para compor nossas
mensagens. Segundo Santaella (2003, p.92) as maquinas de imagem — como
os computadores sao “[...] zonas fronteiricas sensiveis de negociagao entre o
humano e o maquinico, assim como pivd de um novo conjunto de relagdes
homem-maquina”. E, isto se caracteriza pela mescla de signos, codigos,
midias aciona a mistura dos sentidos receptores na medida que o receptor
interage com a imagem, cooperando na sua realizagao.

Para Machado (2001, p.107) “[...] pensamos com todas as formas
perceptivas e com todos os codigos significantes: com palavras sim, mas
também com imagens, ruidos, musica e até mesmo odores, gestos e toques.”
Sob este viés, a informacao estética além de causar emogao pode também
causar ao homem, afirma Machado (2001, p.108) “[...] o desafio de construir
0 pensamento e expressa-lo através de um conjunto de meios de expressao
e de um discurso audio-tatil-verbo-moto-visual, sem hierarquias e sem a
hegemonia de um codigo sobre os demais.” Desta forma, o uso do video
digital enquanto um tipo de informacé&o estética, tem sua origem na discusséo
a respeito dos processo de producdo de imagens de sintese e nas novas
formas culturais especificas que consolidaram-se com o apice das
tecnologias digitais em nossa sociedade, ou seja na sociedade da
informacéo.

No entanto, pergunta-se: existem formas culturais especificas que
baseiam-se em tecnologias digitais e que sdo exclusivas da atual sociedade
da informagcdo? Logo surge uma resposta: os sofftwares e redes de
computadores, pois redefinem o préprio conceito de sociedade da
informagdo. Dito de outra forma, os individuos da sociedade da informacéo
nao precisam de novas técnicas de representacdo, pois estes individuos
fazem uso de computadores para re-configurar as antigas formas simbdlicas
— fotografia, cinema, televisdo — em algo novo como, por exemplo, o trabalho
de remediacao por meio de edigao nio linear de video.

Neste contexto, pode a Ciéncia da Informacédo abrigar os estudos
sobre video digital enquanto uma fonte de informacao estética, ja que esta se

condiciona a ser uma ciéncia social que se apdia no estudo das tecnologias e
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na analise dos processos de produg¢do, comunicagao e uso da informagao?
Explica Silva (2006, p.38) que a Ciéncia da Informacg&o preocupa-se com [...]
compreende o dar forma as idéias e emogdes (informar); bem como, a troca
efetiva dessas idéias e emogdes entre seres humanos (comunicar)’. Com
base nesta explicagdo, arrisca-se, aqui, a afirmar que sim o video digital
enquanto uma fonte de informacgao estética deve ser objeto de estudo da
Ciéncia da Informacao, pois ele se caracteriza como um excelente apoio no
estudo das tecnologias digitais e na analise dos processos de produgéo,
comunicagdo e uso da informagdo. Assim, o video digital enquanto
informagéo estética pode ser uma forma melhor de se comunicar idéias que
sejam resultado do trabalho com softwares e linguagens de programacgéo.
Por exemplo, nem todos lemos ou compreendemos a escrita em inglés ou
francés de um sistema operacional Windows, no entanto, compreendemos as

imagens que compdem sua interface grafica.

Assim, porque a informacéao estética € importante para os estudos da
Ciéncia da Informagao? A validade da informacgéo estética esta no fato de
que ela vai contra o interesse focalizado da Ciéncia da Informacao, que
convencionou como seu interesse a informacéo cientifica, ou seja, o meio
cientifico de produgdes textuais académicas. Ela se utiliza de outros meios
que nao os cientificos do texto para se consolidar, por exemplo, obras de
arte, filmes, sites e outras formas simbdlicas em que se empreguem

informagdes visuais.

Sob este viés, configura-se como um espago ndo explorado pela
ciéncia da informagao, um locus no qual o centro da analise esta focalizado
na exploragdo dos novos meios e dos novos modos de produgao de imagens.
E, por este fato, a informagao estética produzida pelas maquinas de visao,
como o video e o computador, tornam-se excelentes instrumentos de
pesquisa, seja na hora de coletar dados ou na hora de divulgar resultados de
estudos tedricos. Um bom exemplo disto sdo as pesquisas de grandes
institutos publicadas em canais de TV como a National Geographic Channel.
Estudiosos e pesquisadores passam a utiliza-las para divulgar informacgao e
propiciar a constru¢do do conhecimento. Comunidades cientificas formam-se

em torno delas. Neste sentido, a informacgao estética, por depender do canal
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em que é transmitida, caracteriza sua importdncia em relagdo as novas

tecnologias e de seu uso no processo de comunicagao através de imagens.

Como define Moles (MOLES, 1978, p. 191) “[...] a informagao estética é
especifica ao canal que a transmite, encontrando-se gravemente alterada por
uma mudanga de um canal para outro; uma sinfonia nao substitui um
desenho animado, € diferente na sua esséncia.” Diferente da informacéao
estética, a informacao cientifica aborda outras propriedades da informacéo,
como € explicado abaixo:

As propriedades da informacgéao cientifica foram definidas em
primeiro lugar por oposigdo as propriedades da informacgao
mecanica, ou seja, aquela ligada as maquinas,
especialmente aos computadores cuja informagdo € néo
social, ndo semantica e, portanto, nao cientifica [...]
Diferentemente do tipo de informacdo processada por
maquinas, a informacao cientifica é social, ou seja, ela se da
entre seres humanos e, portanto, é semantica, [...] seméantica
quer dizer é logica, estruturada, enunciavel, traduzivel e
prepara agbes. (RAP, 2000, p. 65).

Ao contrario da informacao cientifica, a informacao estética € um tipo
de informacado usada na arte; € intraduzivel, prepara estados de alma e, por
isto, deve ser estudada no ambito da informacgao pessoal. O ponto de vista
estético ndo tem intuito de preparar decisbes — melhor dizendo, ndo tem
nenhum objetivo pratico a ndo ser causar emogao estética. Sera entéo a
informagcdo estética alguma coisa vinculada aos novos medias capaz de
amplificar as relagdes do homem com as interfaces informaticas, que permite
comunicar melhor uma mensagem e, consequentemente, informar mais
facilmente aos individuos que a recebem?

Ela é importante, pois sugere que as interfaces de informagéao e as
ferramentas de informagdo que usamos na vida cotidiana — como programas
de computador para edigdo nao linear de video digital — sdo algo manipulavel
pelo receptor e, por consequéncia, permite que ele receba e crie novas
mensagens facilitando assim o processo de comunicagdo. Em outras

palavras, a informagéao estética manifesta-se mais claramente, através do uso
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de softwares e interfaces de video, ou seja, por meio de informagdes visuais
— imagens que constituem os processos de comunicagdo por meio de

imagens.

Do mesmo modo, defende-se que as aplicacdes informaticas utilizadas
pela industria cultural da imagem s&o formas culturais da sociedade da
informacédo. E tem a intencdo de dar forma a acdes e a emocgdes que
constituem um novo modo de comunicagdo. O desafio que se tem é descobrir
como usar essas ferramentas para criar novas mensagens, em suma,
estabelecer como as interfaces do computador e do video qualificam a

experiéncia humana, a subjetividade e a memoria.

Por fim, os valores tecidos na mensagem indicam que a hipotese
proposta anteriormente — a imagem em video digital pode ser usada como
fonte de informacdo estética e que estas imagens compdem-se através de
fragmentos de conhecimento comunicavel que pode ser tratado, recuperado,
armazenado e disseminado como mensagens artisticas e / ou midiaticas —
possibilita a compreensado dos formatos de informacdo, mas também que
esta define-se pelo canal pelo qual esta sendo comunicada. Explica Abraham

que as mensagens visuais estao

[...] no campo da informagao estética [e que elas aparecem]
na personificacdo das mensagens. Para informagao estética o
canal é universal [...] A informacgao estética sera a mensagem
levada pela escolha preferencial feita por um certo individuo,
[...] o estudo da mensagem estética sera entdo o estudo da
execucdo, na base de um retrato métrico da informacéo
transmitida em cada grau da escala temporal. (MOLES, 1978,
p. 195).

Atualmente as imagens s&o essenciais na transmissdo das
informacdées e na construcdo do conhecimento. Observa-se que a
preponderancia do texto sobre a imagem vem ocorrendo gradual e
sistematicamente, mas de forma cada vez mais acentuada. Estudar o papel
das imagens, neste contexto, mais do que simples curiosidade constitui-se

em uma forma de buscar entender a sociedade contemporénea e seus
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processos de construgdo de conhecimento através dos multiplos suportes
informacionais e das tecnologias digitais.

Em suma, nessa fundamentagao tedrica, abordaram-se os seguintes
topicos: o video enquanto imagem, tecnologia e informag&o. Tentou-se
delimita-lo enquanto imagem técnica e no ambito das tecnologias de
desenvolvimento Web, sendo a descricdo de algumas tecnologias de
producgao e edicao também apresentadas.

O préximo capitulo sugere uma metodologia aberta que indique
principios para analise pratica do uso do video na composi¢cdo de
mensagens. Ele sera usado como um tipo de grafia utilizando-se de
mensagens artisticas e midiaticas oriundas de fontes como o cinema, a
televisdo e a Internet. Serdo adotados os mais diferentes formatos de
imagens como matéria-prima para edicdo ndo linear (NLE) e a
transcodificagdo da imagem video, o que indica que o video sera utilizado
enquanto informagéo estética e a fim de demonstrar as suas caracteristicas
de uma memoria artificial e discursiva como meio e/ou um canal na
comunicacado da informagdo. Ressalta-se que ele pode ser produzido por
qualquer um que deseje e disponha dos devidos dispositivos tecnoldgicos —
uma camera e/ou um computador.

Porém, por hora, € importante dizer que o fundamento metodoldgico
do video € uma tentativa teorica e técnica de articular dois grandes preceitos
metafisicos: o Cogito de Descartes e o Percept de Berkeley. O primeiro
(cogito ergo sum — penso logo existo), como se sabe, afirma a existéncia do
sujeito na atividade do pensar: o ser ai € questdo de conceito, concepgéo,
conceitualizagdo. O segundo (Et percipi, Ser € ser percebido) situa, por sua
vez, o0 ser da perspectiva do percepto — de forma negativa, ou inversa,
passiva: ser & ser percebido (e ao perceber). Convém acrescentar um
terceiro: do crer e fazer crer. Ver, pensar e crer. Percepgédo, concepgcao e
ficcionalizagdo como operadores na construgdo de uma metodologia da
grafia do video (DUBOIS, 2004).
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3 METODOLOGIAS E METODO DE ANALISE DO VIDEO: produgio,

edicao e montagem de imagens técnicas

Partiu-se da busca de metodologias e métodos que abordassem
trabalhos com a imagem. Alguns destes estdo propostos na obra de Aumont
(1996), aqui tomada como exemplo por ser especificamente um compéndio
de estudos sobre a imagem, considerando as generalidades da imagem
visuais — 0 que € comum a uma imagem e a outra, quaisquer que sejam sua
natureza, sua forma, seu uso, seu modo de produgdo as imagens visuais.

O francés aborda os grandes problemas da teoria das imagens, como:

a) a visdo das imagens. O que € ver uma imagem, 0 que €& percebé-la e
como essa percepcado se caracteriza com relagcdo aos fendmenos

perceptivos em geral?

b) consideragdes sobre o sujeito que olha a imagem, aquele para quem
ela é feita — o espectador;

c) fatores que regulam a relagdo do espectador com a imagem: contexto

social, institucional, técnico ideoldgico — dispositivo;

d) relagdes entre uma imagem concreta e seu destinatario concreto. Que
relagéo ela estabelece com o mundo real — como ele o representa?
Quais sao as formas e os meios dessa representacao como ela trata
as grandes categorias de nossa concepgédo da realidade que s&o o

espaco e o tempo? E como a imagem inscreve significagbes?
e) imagens efetivamente existentes: imagens artisticas.

Apesar da vasta abordagem feita pelo autor, n&o foi possivel encontrar-
se uma metodologia ou um método que tratasse da relagdo direta entre o
video digital, a imagem, a informagao estética e o computador — o que fosse
comum a ele e as atuais tecnologias de edicdo de imagens digitais, um dos
alvos deste estudo. Neste sentido, surgiram dificuldades em se identificar
algo que pudesse dar conta do objetivo especifico do item: c) — definir figuras

da linguagem do video como método de reciclar imagens oriundas de



57

trabalhos artisticos e midiaticos no mais diversos suportes — no contexto dos
estudos da Comunicacgao e da Informagao.

Assim, o trabalho pratico de exploragcdo do video digital, através de
softwares de edigdo nao linear seria prejudicado, pois teria de valer-se de
meétodos adotados para analisar outras relagbes da imagem e que nao se
julgou pertinente para os objetivos desta investigagdo. Desta maneira,
arriscou-se pela elaboracdo de um método experimental, baseado na
exploracdo qualitativa do meio videografico e de softwares de edi¢do nao
linear de video digital e sistemas de gerenciamento de midias na Internet,
algo que pudesse dar conta do objetivo especifico constante na alinea ‘c’ do
item 1.2 .

Sob este viés, optou-se pela exploragao das figuras de linguagem do
video, oriundas do campo das Artes e identificadas nos primeiros
experimentos artisticos com o video, feitos na década de 60. Tomou-se como
premissa, que estas figuras incentivaram a produgdo videografica
contemporanea, pois se percebe a presenga das mesmas incorporadas as
funcbes do software de edicdo nao linear, como é o caso do Final Cut. Esta
verificagdo possibilitou a exploracdo do processo de reciclar imagens das
mais diversas midias e suportes digitais.

No entanto, deseja-se salientar que esse ndo sera o unico
meétodo/técnica de pesquisa a ser adotado. Entende-se que uma unica
técnica ou um unico método pode nao ser suficientes para dar conta do que
se pretende investigar. Assim, no desenvolvimento dos diferentes enfoques
da pesquisa sdo propostos outros métodos, visando a obtengdo de
resultados como: a pesquisa bibliografica, a exploracdo e a abordagem
qualitativa de tecnologias e técnicas de estudo com o video digital.

3.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

Com o proposito de definir o estudo, no contexto da Comunicacgéo e
Informacgao, optou-se pelo mapeamento, composto por cinco territérios, feito
por Santaella (2001): o da mensagem e dos codigos; o dos meios e modos

de producdo das mensagens; o do contexto comunicacional das mensagens;
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o do emissor ou fonte da comunicacgao; e, por fim, o do destino ou recepgao
da mensagem.

O mapa a seguir pretende apontar os territérios e as interfaces
tedricas que fundamentam o video segundo os conceitos de imagem,
tecnologia e informagao apontando os meios/modos de produgédo tecnoldgica
que envolve a génese da linguagem do video associada ao computador.

Comunigdo e Informgdo m

iyl b 5 B tecnologia
territdrios Teorias e interfaces

N
s técnicas (Kow how) - S ———————
/ \ / (instrumentos (tecnologia)

representacdo mentais [l representacéo visual

lado mental lado perceptivel(Informg&o)

Linguagem do video

associada ao computador

Figura 3: Conceitos Metodologicos

Fonte: Dados da pesquisa

Santaella salienta que essas interfaces possuem pontos comuns entre
sii Desse modo, as ideias aqui propostas estdo circunscritas
metodologicamente ao territério que aborda os meios e os modos de
producdo das mensagens através do uso de imagens técnicas, como o DV e
de sua transcodificacdo para sistemas Web.

A intenc&o é explorar algumas das figuras basicas da linguagem do
video através do uso de softwares de edicdo ndo-linear como o Final Cut da
Apple. A ideia metodologica é transcodificar imagens técnicas extraidas de
outras midias como o cinema, televisdo e Internet e produzir novas
mensagens, para, depois, inseri-las em um novo contexto e disponibiliza-las
na Web. Dito de outra maneira, estuda-se o video através da pratica de
remedigdo — reciclagem — de imagens técnicas que se encontram em formato

de midia digital.
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Através de uma abordagem qualitativa e exploratéria das tecnologias
do video e do computador, prioriza-se a experimentacdo de instrumentos,
meios e técnicas utilizadas pela linguagem do video. Especificamente
técnicas de videografia — a escrita com video — e os processos tecnologicos
necessarios para produzir video com o intuito de usa-lo em sistemas Web.

Dessa maneira, a investigacdo busca caracterizar a imagem técnica
como fonte de informacdo, pressupondo a reflexdo articulada entre
comunicacao e cultura e as transformacgdes refletidas com o impacto das
novas tecnologias. Assim, a perspectiva transcende a abordagem tradicional
de informacéo cientifica e tecnoldgica, adotando as imagens técnicas
enquanto informagao estética, como matéria-prima na composi¢cdo de
mensagens audiovisual.

Desde essa abordagem, ressalta-se, também, a necessidade de
identificar no video sensibilidades que implicam a sua percepg¢ao enquanto
um meio e/ou um canal de comunicacado da informacgao, aplicando-se para
isso formas discursivas fragmentarias que caracterizam o trabalho com a
videografia.

As imagens técnicas serdo usadas como fonte de informagdo na
edicdo nao-linear de novas mensagens. Sugere-se uma metodologia aberta
que aponte os principios fundamentais para uma videografia através da
remedicao de imagens no formato digital.

As imagens utilizadas no processo de criagdo de novas mensagens
nao serado analisadas no que tange ao seu discurso representativo, ou seja,
aquilo que pretendem dizer ou o0 que representam ou representavam, mas
como fonte de informacgé&o estética. Como coédigos compostos por simbolos e
signos abstratos, como conceitos passiveis de permutacdo gerando outras
representacdes audiovisuais e recebendo diferentes sentidos independentes
do contexto original pelo qual foram criadas.

Assim, a metodologia adotada é construida através de uma abordagem
qualitativa e exploratéria da linguagem do video. Emprega-se a pesquisa
bibliografica para encontrar trechos de videos oriundos da videoarte, do
cinema, da televisdo e de documentarios a respeito das imagens técnicas
como fonte para edigdo nédo linear de videos sobre o tema tedrico desta
dissertagdo. Também as técnicas e tecnologias definen-se como método.
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3.2 PESQUISA COM AS IMAGENS DO VIDEO

O levantamento e a analise de literatura servem de ponto de partida
para este estudo. A primeira estratégia aplicada € a pesquisa bibliografica,
que, nas palavras de Gil (2006, p.65), “...] permite ao investigador a
cobertura de uma gama de fendbmenos muito mais ampla do que aquela que
poderia pesquisar diretamente [...]". Esse tipo de pesquisa caracteriza-se
como um apanhado geral sobre trabalhos ja realizados, na medida em que
sdo capazes de fornecer dados atuais e relevantes relacionados ao tema.

Para Lakatos e Marconi (2002, p. 71), “[...] sua finalidade é colocar o
pesquisador em contato direto com tudo que foi escrito, dito ou filmado sobre
determinado assunto, inclusive conferéncias seguidas de debates que
tenham sido transcritos por alguma forma, quer publicadas quer gravadas”.

Os assuntos considerados fundamentais para o embasamento da
pesquisa relacionam-se com o video digital, no sentido que tangem os
conceitos de imagem, tecnologia e informacdo. Assumindo-se como temas
transversais: a Teoria da Informacdo e Percepgao Estética; a Ciéncia da
Informacgéo; a Filosofia das Imagens Técnicas de Flusser; as Maquinas de
Imagens: fotografia, cinema, TV, video e computador; e outros.

A exploragdo das tecnologias digitais da imagem é feita de maneira
experimental através do uso de softwares de edicdo ndo linear de video.
Nesse sentido, o estudo desenvolve-se com o objetivo de proporcionar uma
visdo geral sobre a produgdo, comunicagéo e o uso do video em relagéo as
técnicas de edicdo de imagens que compreendam duas categorias da
linguagem do video, a saber: tempo e espag¢o da imagem.

A exploragdo que enfatiza o espago esta ligada a aplicacdo de trés
figuras plasticas da linguagem do video: a sobreimpressdo (multiplas
camadas de imagem), janelas (os jogos de imagens molduradas sob
inumeras configuragdes) e a incrustacdo (ou kromakey). Conforme se

observa na figura a seguir.
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FIGURAS DA LINGUAGEM DO VIDEO

SOBREIMPRESSAO JANELAS

INCRUSTACAO

Figura 4: As Trés Figuras da Linguagem do Video

Fonte: Dados da pesquisa

A primeira sobrepde duas ou varias imagens, produzindo um duplo
efeito visual: € um foliado de imagens. A segunda trabalha a ideia de
justaposi¢cbes de fragmentos de planos distintos no seio do mesmo quadro:
séo recortes geometricos fragmentados. Por ultimo, a terceira, na qual temos
a separagao no sinal do video entre uma parte da imagem e outra segundo
um tipo de frequéncia e crominancia ou da luminancia. O que as especificam
€ o fato de serem comandadas eletronicamente, a partir das flutuagdes
formais e do préprio real filmado. Estas ideias e discernimentos a respeito
das figuras plasticas da linguagem do video indicam outras duas figuras, que
se configuram na relagdo da imagem do video com o tempo: as chamadas

duration pieces e hiper-slow.

Frames em: Duration pieces e hiper-slow

Figura 5: Imagem que Representa as Figuras Duration Pieces e Hiper-slow

Fonte: Dados da pesquisa

Para as duration pieces, a maquina grava um objeto praticamente
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estatico numa unica filmagem durante um periodo de tempo mais longo. A
gravagao em tempo real é aqui usada com o objetivo de sugerir um
abandono da velocidade das imagens. Ja a segunda, a hiper-slow, o
movimento das imagens é realmente retardado por meios técnicos. As
mudang¢as mal sao percebidas, ficando-se com a impressdo de que € uma
imagem parada, um quadro vivo, que muda insignificantemente (MARTIN,
2008).

A investigacdo dessas figuras de linguagem revela o que Lakatos e
Marconi ja haviam refletido a respeito dos estudos exploratérios:

Exploratdrias - sdo investigacdes de pesquisa empirica cujo
objetivo é a formulacdo de questdes ou de um problema,
com tripla finalidade: desenvolver hipdteses, aumentar a
familiaridade do pesquisador com um ambiente, fato ou
fendbmeno para a realizagcdo de uma pesquisa futura mais
precisa ou modificar e clarificar conceitos. (LAKATOS;
MARCONI, 2002, p.85).

Nas palavras de Trivifios (2001, p.112), esses estudos “[...] exigem do
investigador uma precisa delimitacdo de técnicas, meéetodos, modelos e
teorias que orientardo a coleta e interpretacdo dos dados”. Lakatos e Marconi
(2002, p.85) afirmam que estudos exploratorios “[...] tém por objetivo
descrever completamente determinado fenémeno [...]".

Calcando-se em uma abordagem qualitativa das figuras de linguagem
do video, busca-se o know-how necessario para producao e pos-producao de
mensagens audiovisuais. Utiliza-se dele como informagéo estética, através
de técnicas de remediagé&o de imagens, no sentido que define Dubois (2004,
p.128): “[...] como fragmentos de uma dimensdo temporal que podem ser
algo ou um estado. Usadas para manipulagédo da percep¢ado humana, atraves
de uma realidade técnica oculta na maquina.” Sobretudo no que diz respeito

ao fendbmeno da comunicagdo mediada por imagens.
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3.3 CORPUS DE PESQUISA

O corpus de pesquisa consolida-se através da coleta de imagens
técnicas nos mais variados suportes e midias. Como fonte de dados
audiovisuais utilizou-se: filmes, videos documentarios, musicas, portais Web
(Youtube, MYSPACE); DVDs de locadoras; fitas VHS; fotografias analogicas
e digitalizadas e depoimentos gravados sobre a prépria teorizagdo deste
trabalho.

Nesse ponto, é importante ressaltar que as imagens ndo foram
interpretadas nem categorizadas, pois, para este estudo, as mesmas servem
de fonte para experimentagcédo e remidiacdo de outras imagens, utilizando-se
das figuras de linguagem do video citadas anteriormente e do uso de
softwares de edicdo nao linear de video.

As primeiras imagens utilizadas como fonte fazem parte da historia do
video enquanto videoarte, no entanto, ndo se pretende representa-la. Elas
foram capturadas do acervo de video da biblioteca do Instituto de Artes da
UFRGS, em formato VHS.

O desenvolvimento da linguagem do video da-se através de uma série
de acontecimentos no mundo da arte, passando pelo video teleclasta dos
anos 60, o video modernista dos anos 70, o video maneirista dos anos 80,
até chegar ao video contemporaneo (da década de 90 aos dias de hoje).

As fases da videoarte destacadas por uma série de viradas estéticas.
Primeiro a luta contra a televisdo, depois a énfase na instalacdo, no corpo,
nos efeitos e trucagens para consumar-se em si mesmo, sendo que o fim dos
anos 70 coincidiu com o fim da experimentacédo e das pesquisas conceituais
estruturais ou formais.

Da fase teleclasta destacam-se as experiéncias de Nam June Paik,
como a obra TV Magnet e Global Groove. Este artista plastico e musico é
considerado o pai da videoarte. Esses dois videos representam a verdadeira
certiddo de nascimento do video. Afirma Dubois (2004, p.101) “[...] que
guanto mais o tempo passa, mais claramente percebemos que tudo estava
la. Todas as figuras de base que hoje permitem dizer que o video € uma nova
escrita.” Algumas experiéncias, como TV Magnet do videoartista Nan June
Paik, registraram as primeiras distorgbes nas imagens eletrénicas, a partir da
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manipulagdo de imagens em tubos CRT com eletroimés. Vide exemplo a

seqguir.

FRAMES HISTORICOS DA FASE TELECLASTA

Global Groove

TV MAGNET

Figura 6: Frames de Videos Fundadores da Arte do Video Global Groove e TV Magnet.

Fonte: Dados da Pesquisa

Ao longo da sua primeira década de existéncia, o unico objetivo do
video foi sua obsessiva teleclastia, ou seja, como explica Dubois (2004,
p.120), “[...] destruir o aparelho de TV, atacar a instituigdo, denunciar o
dispositivo, manipular os programas, desviar o fluxo eletrénico, triturar a
prépria imagem.” Além do ataque a televisdo, as investigagdes da videoarte
acabaram por servir de alicerce e base para os primeiros geradores de
efeitos especiais em video.

Desde os anos 70, os grandes géneros do video ja se manifestavam: o
experimental, voltado para tecnologia das trucagens; o conceitual, voltado
para estruturas, os processos, 0 minimalismo, a percep¢ao mental, a
denuncia dos cédigos, que combate os modos instituidos da representacgéo,
sobretudo televisiva (DUBOIS, 2004).
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Figura 7: Frames do Video Three Transitions.
Fonte: Dados da Pesquisa

A Figura 7 ilustra o primeiro trabalho videografico de Peter Campus,
Three Transitions, o qual esta firmemente ancorado no contexto dos anos
1970. As possibilidades técnicas e a investigacdo do eu em termos do seu
aspecto fisico e do video eram temas centrais que preocupavam Campus e
0s seus contemporaneos. Assim, Campus foi arrastado para sintese de acéo,
para autoimagem. Hoje considerada um classico, a gravagdo em 1973, nos
estudios da WGBH, em Boston, Three Transitions durou meros 5 minutos.
Em 1976, Campus deixou de trabalhar com video. Ele somente voltou ao
trabalho com video em 1995, apoiado por programas de computador
(MARTIN, 2006).

Além das experiéncias no ambiente televisivo, o video também é
influenciado pelo cinema. E desse contexto também se buscou alguns
trechos para o corpus desta dissertagdo. A primeira integracdo do cinema
com o video surge com o francés Jean-Luc-Godard, no inicio de 1968, com o
flme Numéro Deux, no qual o cineasta propde que se pense 0 cinema

através do video, videos roteiros.
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Numéro Deux

Figura 8: Frames do filme Numéro Deuxs

Fonte: Dados da Pesquisa

Algumas cenas de cinema mais recente, em suporte DVD, foram
escolhidas, lembrando que as imagens servem como fonte de informagéo
estética para edicdo ndo linear de video e para elaboracdo de novas
mensagens.

Outros filmes escolhidos possuem um contexto mais atual: The Matrix e
Johnny Mnemonic. O primeiro € uma produgdo cinematografica norte-
americana e australiana de 1999, dirigido pelos irmdos Wachowski. O
segundo foi dirigido por Dennis Davenport com roteiro de William Gibson.
Ambos foram protagonizados por Keanu Reeves. Alguns frames destes

filmes podem ser visualizadas na figura a seguir.

Frames dos filmes: Matrix e Jhonny Mneoinic

Figura 9: Frames dos Filmes Matrix e Jhonny Mnemonic.

Fonte: Dados da Pesquisa
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Além do cinema, buscaram-se imagens na estética do clip e em padrdes
visuais e sucessbes rapidas de imagens que ultrapassavam o elemento
narrativo do video. Sob esse viés, o video viu suas invencgdes técnicas
perderem toda sua poténcia criativa e se diluirem em marketing e
propaganda através do fluxo das imagens televisivas. A MTV se estabelece
enquanto televisdo, com seus pequenos clips de musica proporcionando uma
nova mistura entre arte, comércio e televisdo. A seguir tém-se exemplos de

videoclips capturados da MTV.

Frames de VideoClips
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Figura 10: Frames de Video Clips

Fonte: Dados da Pesquisa

Segundo Dubois (2004, p.173), “[...] qualquer abertura de filme,
qualquer publicidade, qualquer telejornal usa e abusa cotidianamente das
trucagens, incrustagdes, alusdes, narrativas e outros efeitos da videoarte
[...].7 O clip apagou totalmente o trabalho de uma parte da pesquisa
videografica. Em suma, afirma Dubois (2004, p. 174), “[...] a televisdo, que
possui 0 mesmo suporte, esvaziou o video muito mais do que fez com o
cinema, que continua sendo-lhe ontologicamente heterogéneo|...].” Atraves
do videoclip e da video vigilancia, nos anos 80, explica Dubois (2004, p.138),
“[...] a inovagdo midiatica e a reciclagem generalizada de imagens e sons,
instaura um universo tecnicamente elaborado, mas carente de verdadeiras

pulsées que se move na heterogeneidade]...].” Sob essa passagem, o video
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dos anos 90 caracteriza-se por um uso cotidiano da sua imagem e pelo estilo
documental que aproxima o video artista das cenas da realidade.

O exemplo a seguir mostra imagens extraidas de documentarios
televisivos, trata-se do Documentario de 100 anos de Historia do século XX
exibido pela Globo News e capturado como fonte para representar algumas

das primeiras experiéncias com a fotografia.

Imagens cotidianas: primeiras fotografias

Figura 11: Primeiras Imagens Fotograficas

Fonte: Dados da Pesquisa

ApOs essa breve abordagem das imagens utilizadas como fonte de
informacéo para o corpus da pesquisa, ressalta-se a dificuldade encontrada
em tentar escrever com palavras 0 que se quer escrever com imagens e
sons. Isto faz, também, lembrar que as regras de formar, no universo das
imagens, ndo sao exatas e sistematicas como nas linguas naturais. E se
existir alguma gramatica ela ndo tem o mesmo carater normativo das
gramaticas verbais. Pontua-se, assim, a confusdo na compreensdo do video
enquanto sistema significante ou como processo de comunicagao.

Algo se transmite pelo video e este algo sé se transmite porque o
video deve operar com certas formas e certos modos de articulagdo que séo
comuns a todos os implicados no processo de comunicagdo. Ele é um
sistema caotico, ou seja, um sistema que sé manifesta coeréncia em cada
obra particular, mas ndo tem valor universal ou normativo, ndo pode ser
reduzido a um conjunto de leis basicas de articulagdo. Quando muito apenas
a um repertorio de tendéncias (MACHADO, 2001).
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Esta pesquisa segue com a indicagdo do locus e os resultados
alcangados apontando as etapas do trabalho metodologico juntamente com
as técnicas de pesquisas aplicadas.

3.4 LOCUS DA PESQUISA

O lécus dessa pesquisa € o Nucleo de Estudo em Imagem Tecnoldgica
e Informacdo (NEITI), locado na Faculdade de Biblioteconomia e
Comunicacdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Este nucleo
tem como objetivo investigar as imagens técnicas na Sociedade da
Informacdo. Em outras palavras, busca compreender a explosdo do uso da
imagem e sua consequente transformagcdo em fonte de informacdo e

linguagem de comunicac&o.
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Figura 12: Logo NEITI
Fonte: Dados da Pesquisa

O NEITI € o lécus fisico do projeto, pois disponibilizara a pesquisa o
software e o hardware necessarios para compreensdo do tema. O nucleo
conta com um computador da Apple G5 utilizado para testar softwares
proprietarios como Flash e Final Cut. Porém, o locus virtual, se € que pode
ser chamado assim, sdo os dispositivos tecnolégicos (memorias, cameras,
computadores, cabos) e os coédigos que compdem a linguagem do video,
enquanto recurso de comunicacao da informagao.

O Iécus virtual de estudo foi concedido pelo Centro de Processamento
de Dados (CPD) da mesma Universidade, no computador chamado Spider,

lugar onde ficam hospedados quase todos os softwares open source
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utilizados pelo corpus desta pesquisa.

O CPD da UFRGS fornece suporte para experimentacdo do corpus de
linguagens de programacédo (PHP e o MYSQL) e dos softwares como o
servidor Web Apache. Nesse caso, serve como locus virtual para analise dos
dados, ja que fornece servigos de informagéo para pesquisa, além de todo
suporte tecnoldgico.

Por ser este um estudo exploratério experimental, baseado em pesquisa
qualitativa, os dados nao serdo mensurados, apenas usados como exemplos
de permutacdo com a informagdo estética e, isso, segundo as figuras de
linguagem do video.

Para atingir o que foi proposto até aqui, o proximo item expde os
resultados, juntamente com as etapas do método proposto para avaliar o
corpus segundo o que se indicou através desta metodologia.
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4 PESQUISA TEORICO PRATICA COM VIiDEO

Apo6s o levantamento tedrico e o estudo metodolégico do video,
enquanto objeto de pesquisa, obtiveram-se o0s seguintes resultados:
conhecimentos teoricos a respeito das imagens, da tecnologia e do tipo de
informagéo que circunscreve o trabalho videografico.

Nesse sentido, além da experiéncia intrigante de tentar desvendar o
que esta por tras do fluxo das imagens do video foi possivel, também,
produzir alguns videos a respeito dos conceitos tratados na fundamentacéo
tedrica. No entanto, € importante ressaltar que o exercicio da videografia
proposto neste estudo n&o pretende analisar as imagens no que tange a sua
categorizagao ou descrigao, mas sim utiliza-las enquanto informagao estética.
Assim, neste capitulo, tenta-se alcangar o objetivo especifico d) — aplicar as
figuras da linguagem do video na exploragcdo do processo de criagdo
videografica. Em outras palavras, usar as imagens artisticas e midiaticas
como fonte informacional para exercicio da videografia. E, assim, compor
mensagens pela escolha preferencial feita por um certo individuo, neste caso
especifico o autor dessa dissertacdo, sendo que o estudo da mensagem
estética sera o estudo da execugdo, na base da informacao estética
transmitida através da edicdo nao linear de video como uma forma de
escrita, a ferramenta de informacao utilizada sera o software Final Cut.
Busca-se, nhuma mesma mensagem, varias sequéncias de sentido e de
simbolos, feitas com os mesmos elementos, porém agrupadas de maneiras
diferentes.

Essa decisdo baseia-se na aceitagcdo do pensamento de Vanoye e
Goliot-lété que explicam, em sua obra sobre a analise de imagens, a
dificuldade encontrada na descrigdo de imagens filmicas:

[...] no [texto imagético] é impossivel se encontrar sentido, pois
ele ndo é citavel. Enquanto a analise literaria explica o texto
escrito pelo escrito, a homogeneidade de significantes
permitindo citagdo, em suas formas escritas, a analise de
[imagens] s6é consegue transpor, transcodificar o que pertence
ao visual (descricao dos objetos flmados, cores, movimentos,
luz etc.) do filmico (montagem das imagens), do sonoro
(musicas ruidos, graos, tons, tonalidades, vozes) e do

audiovisual (relagédo entre imagens e sons). (VANOYE E
GOLIOT-LETE, 1994, p.10).
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Os autores ainda argumentam que aquele que perseguir o mito da
descrigcdo exaustiva de imagens estara fadado ao fracasso. Afirmam que a
pluralidade de signos e cddigos que integram a composi¢gdo das imagens
proibe qualquer pensar em reproducéo verbal e sugerem uma averiguagao
sistematica das imagens através de um dispositivo de exploragdo. Dai a
necessidade de se utilizar o computador como ferramenta de exploracgao,
para experimentagcdo no processo de manipulagdo de imagens. Assim, a
edicdo nao-linear de imagens torna-se o dispositivo ideal para uma

videografia contemporanea.

4.1 VIDEOGRAFIA A ESCRITA COM IMAGENS

As imagens desempenham um papel fundamental para a construgéo
coletiva do saber humano. Contudo, o predominio da palavra escrita sobre a
imagem ainda é preponderante. Vive-se em uma sociedade que idolatra
textos. No entanto, Flusser adverte (2002, p. 10) que “[...] os textos nao
significam o mundo diretamente, mas através de imagens rasgadas. Os
conceitos ndo significam fendmenos, significam idéias”. Com essa
orientagdo, pode-se concluir que: “[...] decifrar textos € descobrir as imagens
significadas pelos conceitos”, assim o autor entende que a fungédo dos textos
€ a de explicar imagens, ou seja, “[...] a escrita € metacodigo da imagem”.

Dessa forma, a escrita ndo pode se opor as imagens porque nasceu
dentro das proéprias artes visuais, como um desenvolvimento intelectual da
iconografia. Como questiona Machado (2001, p. 22), “[...] se € verdade que a
imagem esta na origem de toda escritura, também é verdade que a imagem
nunca deixou de ser uma certa modalidade de escritura”.

Diante desse quadro, podem-se constatar dois pontos sobre a
escritura: o primeiro € que produzir textos € mais barato e mais simples; o
segundo € que a produgcdo de imagens & mais cara, mais demorada e
trabalhosa, necessitando de recursos tecnoldgicos sofisticados e know-how
especifico para escrever com imagens.

No entanto, nossa capacidade de criar imagens esta ligada a
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imaginagéo, ou seja, se fecharmos os olhos e pensarmos em como é uma
determinada fruta, por exemplo, uma laranja, uma das primeiras reagdes de
nosso cérebro sera a formagdo da imagem desta fruta. Para Flusser (2002,
p.7), as imagens "[...] devem sua origem a capacidade de abstracéo
especifica, a imaginagédo". Se voltarmos a laranja, podemos dizer que a
imaginagéo é nossa capacidade de fazer e decifrar a imagem da laranja.

O mesmo autor diz que as imagens séo "[...] cédigos que traduzem
eventos em situagdes, processos e cenas”. A capacidade de imaginar coisas
possibilita a estruturagdo plana da imagem em nosso cérebro. Porém, se
pensarmos em partilhar a imagem da laranja, ou seja, comunicar para o outro
esse pensamento, depara-se com um limite fisico: como representar a
imagem formada em nossa imaginagéo?

Se nos expressarmos com a fala, o outro tera que também estruturar a
imagem em seu cérebro. Para responder a pergunta anteriormente colocada,
acaba-se por necessitar de meios externos a nosso corpo, meios que
possam exteriorizar nossa capacidade de comunicar ao outro, meios que
facam a mediagao entre nés e o mundo. Em outras palavras, necessitamos
de técnicas e tecnologias para cria-las.

Assim, a imagem penetra em nossas mentes, faz parte de nosso dia-
a-dia, potencializada pela evolugao crescente da tecnologia, que barateia seu
custo e facilita seu acesso, utilizando-a como forma permanente de
comunicagao, nao sé vinculada ao lazer, como se observava anteriormente
(pintura, fotografia, cinema, televisdo, imagem informatica), mas em areas do
conhecimento até entdo dominadas pelo texto.

Nesse contexto, a partir de agora se tenta escrever com textos aquilo
que ja foi feito com imagens, sendo o decorrer do trabalho uma investida sob
a pratica videografica.

Assim, uma breve explanacao sobre os videos produzidos para testar
a experiéncia metodoldgica de exploragao das figuras de linguagem do video
e do corpus imagético deste estudo serve como exercicio videografico para
verificacdo da hipotese de que o video € um tipo de escrita e que suas
mensagens sdo compostas por informagao estética retirada de mensagens
artisticas ou midiaticas.

Nesse sentido, produziram-se os seguintes videos, intitulados:
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a) A civilizagc&do das Imagens;
b) As Imagens Técnicas;
c) Os Aparelhos de Flusser.

Os mesmos sdo o resultado videografico da primeira etapa de
producao de videos e ilustram o processo de edicao nao-linear com Final
CUT. E preciso sublinhar, contudo, que este estudo ndo pretende ser um
manual técnico de edicdo de videos, mas uma exploragdo do processo de
escrita com imagens com o objetivo de preparar material no suporte de video
digital. Apdés uma breve explanagdo sobre os videos citados, far-se-a a
descricdo de seu processo de transcodificacdo para a Internet.

4.1.1 A Civilizagao das Imagens

A producdo dessa videografia € uma mescla de varias midias.
Amalgam-se imagens oriundas da televisdo, do cinema, de documentarios e
da videoarte. As imagens originadas foram descontextualizadas através de
técnicas de sobreimpressdao e hiper-slow. Também o audio foi
desconsiderado e deletado. O tempo de duragdo do video € de 58 segundos.
Como trilha sonora foi escolhida os segundos iniciais da musica La Valse
d’Amélie, composta por Yann Tiersen, do filme Le Fabuleux Destin d’Amélie
Poulain, dirigido por Jean-Pierre Jeunet.

Os sons de um acordeom e de uma lira propiciam climax a narracao,
que é retirada de trechos da fundamentacao tedrica desta dissertacdo. Assim
o video pretende representar alguns conceitos de Flusser sobre temas como
a civilizagao das imagens e a comunicagao em nossos dias. A seguir segue 0
texto utilizado na narragdo e alguns frames capturados durante o processo
videografico.

Vive-se em uma civilizagdo das imagens-espetaculo e
simulacdo produzem modelos de hiperrrealidade. As atuais
tecnologias da imagem transformam nossa relagdo com o
mundo. Transcendem sua forma de simples visdo do mundo

para se tornarem um canal de informagao entre os individuos
e a ciéncia. Estdo em todos os lugares: basta apertar botdes
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para que aparegcam e encham nossos olhos de brilho e
fantasia. Companheiras em horas de solidado, transformam a
experiéncia inserindo mensagens-informagdées de magia e
mito nas cenas da vida. Com elas, comunicamo-nos. Com
elas, produzimos uma rede artificial de comunicagao na qual
a superabundancia de imagens tem se transformado na
principal forma de se trocar mensagens.
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Figura 13: A Civilizagdo das Imagens

Fonte: Dados da Pesquisa

4.1.2 As Imagens Técnicas

O segundo video tem a duragdo de 1:10 segundos. Como tema
aborda o conceito de imagem técnica proposto por Flusser. E uma mescla de
trabalhos de videoarte juntamente com imagens historicas retiradas de
documentarios televisivos sobre a fotografia e imagens do cinema
contemporaneo. Como trilha sonora, s&o usados trechos aleatorios da
musica Magic, composta por Inkubus Sukkubus em seu album Wicca.

As figuras da linguagem do video utilizadas na elaboracédo dessa
videografia foram: a sobreimpresséo, as janelas e o Duratio pieces. Também
o audio original das imagens utilizadas nesse video foi desconsiderado e
deletado. A seguir, encontram-se alguns frames capturados durante o
processo de produgao do video e, logo apds, o texto utilizado na narrativa.
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Figura 14: Imagens Técnicas

Fonte: Dados da Pesquisa

A narragao dessa videografia € a seguinte:

Imagens técnicas s&o produzidas de forma mais ou menos
automatica, através da mediacdo de aparelhos de codificagdo. A
fotografia & considerada o primeiro, 0 mais simples e o mais
transparente modelo de imagem técnica. Sua abordagem pode ser
facilmente aplicada a qualquer espécie de imagem produzida
através de mediacao técnica, inclusive as imagens digitais. O que
vemos ao contemplar Imagens Técnicas ndo € o mundo, mas
determinados conceitos relativos a automaticidade da impressao do
mundo sobre a superficie da imagem.

4.1.3 Os Aparelhos de Flusser

O terceiro video faz uma mescla entre dois videoclips capturados da
MTV. O primeiro é o videoclip da musica All Is Full of Love, da compositora
Bjork's; o outro & Let Forever Be, dos compositores Chemical Brothers, com
duracdo de 2:30 segundos. Esta videografia se propde a representar o
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conceito de Aparelho e Caixa Preta proposto por Flusser. Na narragao, esse
conceito € complementado pela analise de Arlindo Machado sobre as Caixas
Pretas. Nele sdo utilizadas as seguintes figuras da linguagem do video:
sobreimpressao e hiper-slow.

A trilha sonora, nesse caso, é usada de forma aleatdria, pois o audio de
All Is Full of Love e Let Forever Be é desconsiderado e deletado para que
fossem inseridos alguns trechos da musica Spitfire, do The Prodigy. A seguir,
alguns frames da videografia:

Figura 15: Os Aparelhos de Flusser

Fonte: Dados da Pesquisa

Segue o texto da narrativa desse video:

Aparelhos sao caixas pretas que simulam o pensamento humano
gracas a teorias cientificas, as quais, como o pensamento
humano, permutam simbolos em sua memoaria, em seu programa.
Caixas Pretas que brincam de pensar. O conceito de Caixa Preta
deriva mais propriamente da cibernética. A Caixa Preta é um
dispositivo fechado e lacrado cujo interior & inacessivel e s6 pode
ser intuido através de experiéncias da introdugcdo de sinais de
onda: input e na observacao da resposta dos dispositivos: output.
Gregory Bateson amplia ironicamente o significado de caixa preta
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com o propédsito de aplica-los aos conceitos da filosofia e da
ciéncia. Nesse sentido, a caixa preta cibernética de Flusser se
encontra com a Caixa Preta Eletrénica de Bateson, no ponto em
que ambas imprimem um desconhecimento fundamental. E mais
que isso, o desconhecimento que se transforma em atividade, em
forca motriz, em uma razdo estrutural seja no pensamento no
caso de Bateson, seja da sociedade no caso de Flusser. Somos
cada vez mais operadores de rétulos apertadores de botdes,
funcionarios das maquinas. Lidamos com situagdes programadas
sem nos darmos conta delas. Pensamos que podemos escolher e
como decorréncia disso nos imaginamos criativos e livres. Nossa
liberdade é a capacidade de invengao restrita a um software e a
um hardware, a um conjunto de possibilidades dadas a priori e
que ndo podemos dominar inteiramente. E nesse sentido que a
Filosofia de Flusser quer interferir. Ela quer produzir uma reflexao
densa sobre as possibilidades de criacdo e liberdade numa
sociedade cada vez mais programada e centralizada pela

tecnologia.

Os videos anteriormente relatados sdo o primeiro resultado da
exploracdo do meio videografico através da aplicagdo metodoldgica das
figuras de linguagem do video unidas a pratica da edicdo nao-linear (os
mesmos estdo disponiveis no seguinte enderego de e-mail Web:
<alexspleen@yahoo.com.br>). Esse site multimidia foi criado para armazenar
os produtos de informagédo gerados através desta dissertacdo e materiais
videograficos produzidos pela equipe do NEITI.

42 A TRANSCODIFICACAO DO VIDEO E AS TENDENCIAS DA
VIDEOGRAFIA

Mapeadas as principais tendéncias do video contemporaneo: video-
ensaio; video Clip; videos-domésticos; Videoarte. Sugeriu-se, na
fundamentagao tedrica, como uma das hipéteses para esta dissertacao, a
tendéncia do video digital produzido para sites de Internet. Nesse contexto,
este capitulo abrange a expanséo exponencial do video em sites de Internet,
tendo como objeto a investigagao a respeito da tecnologia.

Um argumento simples justifica a tendéncia: o baixo preco dos
equipamentos de video. Ele prolifera em sites de Internet porque, atualmente,
o desenvolvimento tecnoldgico barateou e possibilitou que uma parafernalia

técnica audiovisual esteja ao alcance de muitos. A popularizagdo da
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tecnologia do computador e das cameras de video amplificou a produgao do
video. Se antes a edicdo de imagens em movimento era privilégio de
grandes industrias culturais, como o cinema e a televisdo, hoje qualquer um
pode editar e publicar material audiovisual e ter visibilidade gragas a Internet.

Essa produgdo amadora e independe ganha forga também pelo fato
de grandes corporagbes como Google (Youtube) e Microsoft (MySpace-
video) acreditarem na Web e investirem na pesquisa de sistemas de video
Streaming, oferecendo seus servigos sem custos de hospedagem e com
uma grande capacidade de armazenamento para seus usuarios, o que
garante a visibilidade para produgao videografica.

Outro ponto que configura o video na Internet sdo as tendéncias
teleclastia e cinefagia por parte daqueles que recebem as mensagens
audiovisuais. O receptor de video Web nao € passivo como o telespectador,
nem atento como os amantes do cinema. Ele manipula as imagens, as edita,
as trucida, para, depois, recompd-las como suas proprias mensagens.

O prazer intraduzivel da informacdo estética pode ser verificado
claramente no video Web. Essas tendéncias sado praticadas em nome da
videografia contemporanea. As maquinas de imagem editam tudo o que o

olho vé, recebe e percebe.
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4.3 EXPERIENCIAS COM O VIDEO WEB

No entanto, percebeu-se que a facilidade em enviar os videos para um
sistema pronto, torna-o intraduzivel. Pois o YouTube, uma das maiores
fontes de informacé&o estética, € o fluxo das imagens do mundo, o invisivel
visto por milhdes: a maior prova de que a videografia € algo presente e
acessivel em nossos dias. Porém, se ele é informacdo estética, suas
imagens nao tém intuito de preparar decisées, ndo tém nenhum objetivo

pratico, a ndo ser o de causar emocgao estética nos individuos.

Yl]ll Tube ‘ Search Create Account or Sign
Home Videos Channels Subscriptions  History | Uploac
Aparelhos Flusser [~ ]

Janaop Subscribe
August 17, 2008
(more info)

Video sobre o conceito de aparelhos de Flusser

URL. i youtube.comiwatch?v=ntMKVILX¢
Embed  <qbject width="425" height="344"><param nc ¥

» More From: Janaop
¥ Related Videos

APARELHI

Imagem Técnica

Flusser e a Web
501 view

celsocandido

A LD
gy Vilém Flusser - Nomadismus
- " a (Teil 1)
» @ 002/527 ol () =B sg 110
uslar99
0 ratings 260 views —
Imagem Técnica
| AlexSemeler
. - ostons [+
orkut Facebook Live Spaces (more share options) bl
evolution-revolution
) Statistics & Data Volksfrontfilm
+
1 Dir# 4 anannh #1 V1

Favorite + Share - Playlists * Flag

b Video Responses (0) Sign in to post a Video Response

Figura 16: Videos no YouTube

Fonte: Dados da Pesquisa

A videografia encontra nele o seu maior principio: a falta de
objetividade e a subjetividade causada pela transparéncia da plataforma
tecnolégica que propicia visualidade do video digital. Ela mastiga e da
visibilidade as imagens de tudo e de todos, é fonte de permutagdo e
criatividade através do uso de imagens e simbolos.

Nesse sentido, como ja foi dito anteriormente, a informagéo estética
depende do canal em que é transmitida e procura conhecer os papéis do
criador ou do receptor indicando-lhe os valores tecidos na mensagem.
Assim, a hipotese de compreender o processo para disponibilizar video
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através de sistemas na Web passa para o campo tecnoldégico, no qual a
compreensao dos formatos de transcodificacdo de video a garantem a
existéncia da videografia. Nesse ponto, serdo descritos os formatos técnicos
e tecnoldgicos que permeiam a elaboragéo de video digital para sistemas de

Internet.

4.4 TRANSCODIFICACAO DOS METADADOS DAS IMAGENS

A transcodificagdo de imagens se da através da mudanga de um
formato de arquivo de um computador a outro. Isso ocorre devido aos
metadados da imagem. Metadados s&o dados sobre dados, palavras-chave
atribuidas a uma imagem, a um banco de dados, a um numero de palavras
em um arquivo de texto, a um tipo de codec usado para compactar
um audio ou video. Eles permitem que os computadores: vejam — do verbo
ver — e recuperem, que movam um arquivo de um lugar ao outro, que seja
possivel compacta-lo e expandi-lo, ligar dados com outros dados e assim por
diante.

Em resumo, os metadados de imagens permitem seguir quatro
diregbes: inventar novos sistemas de descricdo de imagem e de
categorizagao; novas interfaces para colegbes de imagens; inventar novos
tipos de imagens que vao além dos tipos conhecidos como a fotografia ou
video digital e preservar a hiperescala de produgdo de dados visuais
disponiveis atualmente ndo como um problema, mas como uma oportunidade
criativa (MANOVICH, 2009).

Nesse sentido, o ramo da industria de imagens técnicas esta se
movendo cada vez mais rumo a linguagens estruturadas, no entanto n&o
proprietarias. Acredita-se que essas linguagens sao capazes de preservar a
informagdo, com o intuito de organiza-las, codifica-las e descrevé-las,
compartilhando e socializando essa tecnologia.

S&o exemplos disso os formatos de audiovisual (Moving Picture
Experts Group) - MPEG-1, MPEG-2, MPEG-3, MPEG-4 que se preocupam
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em manter as propriedades de resolugdo e, em geral, as configuracbes de
compactagao de arquivos audiovisuais digital.

Todo arquivo MPEG relaciona-se a um tipo de midia em particular. No
entanto, o MPEG-4 é o que interessa aqui, justamente por ser o mais
utilizado para disponibilizagdo Web. Suas taxas de transferéncia de dados
sdo extremamente baixas e a sua qualidade e aceitagdo quase universal.

Veja na figura a seguir as especificagcdes técnicas do MPGE-4:

Standard Video Compression Settings

Restrict to 6400

24 fram Optimized for: | Download

Figura17: Padrdes de Especificagdo de Video em MPGE-4 no Final CUT

Fonte: Dados da Pesquisa

Por ser um padrdo ISO / IEC MPEG-4, € desenvolvido por comissdes
da industria, o que o livra de qualquer sistema corporativo. Em outras
palavras, nenhuma empresa € dona do MPEG-4, pois ele & desenvolvido por
um consorcio de profissionais. Isto garante aos usuarios do dispositivo A que
os videos no formato MPGE-4 vao reproduzir no dispositivo B.

Neste trabalho, os videos produzidos através da exploracéo
videografica foram todos transcodificados para MPEG-4 e enviados para um

sistema Web elaborado com a linguagem de programagédo PHP e com Banco
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de dados MYSQL chamado Videolnfor, disponivel no seguinte endereco de
e-mail Web: alexspleen@yahoo.com.br.

Video I n ron Imagem, Tecnologia e Informagio

Home ’ Enviar ’ Videos ’ Conecte-se ’ Canais Grupos

Recently Viewed...

4 g m C—
. 00:09 IEl 00:59 '&E 01:10| |G 02:31

Featured Most Viewed Recently Added

Most Viewed Show All Most Viewed

Imagem Técnica by:admin
Descreve o conceito de Imagem técnica Views : 35
Comments :0

time:01:10

As imagens do mundo by:admin
Descreve a ¢ Views : 21
Comments :0

time:00:59

=l A civilizacio das Imaaens b admin

Figura18: Interface Videolnfor

Fonte: Dados da Pesquisa

Assim, o Videolnfor ¢ um sistema Web de compartiihamento de
arquivos de multimidia desenvolvido em PHP e MYSQL. O nome da
plataforma é ClipBucket — Media Sharing — CMS e a disponibilizacdo de
video através dele € o resultado final da exploragao pratica com o estudo da
linguagem do video. E a transcodificacdo de todo o material utilizado durante
a exploracdo metodoldgica a respeito da investigacdo sobre a videografia;
nela esta a passagem do conteudo textual desta dissertagcdo no formato

hipertextual audiovisual, em um sistema Web.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esse estudo preocupou-se em analisar o video enquanto imagem,
tecnologia e informac&o. Para isto, abordou uma série de conceitos
relacionado as tecnologias da imagem no campo da Comunicagdo e da
Informagédo. A fim de alcangar o objetivo geral tragcado no principio desta
investigacédo — identificar no video digital as especificidades da imagem, da
tecnologia e da informagdo — foram, preliminarmente, cumprindo-se com os
objetivos especificos.

O primeiro objetivo especifico — levantar bibliografia especifica a
respeito dos conceitos de imagem, tecnologia e informagdo — desenvolveu-se
através do capitulo de Fundamentacéo Tedrica, no qual os conceitos tedricos
foram extraidos de autores como: Abraham Moles, Arlindo Machado, Fhilippe
Dubois, Lev Manovich, Lucia Santaella, Yves-Frangois Le Coadic, Silvia
Martin, Vilém Flusser, entre outros.

O segundo objetivo especifico tracado — identificar softwares para
edicdo néo linear de video digital para desktop e Web — também foi
alcancado no capitulo de Fundamentagdo Teoria, mais precisamente, nos
itens: 2.3.1 Codigo Fonte Fechado: Software de Edicdo N&o-Linear (NLE)
2.3.2 Streaming De Video: o video na Internet 2.3.3 Codigo Fonte Aberto:
disponibilizagao do video digital na Web.

O terceiro objetivo especifico — definir figuras da linguagem do video
como método de reciclar imagens oriundas de ftrabalhos artisticos e
midiaticos no mais diversos suportes — desenvolveu-se no capitulo
metodoldgico: metodologias e método de analise do video: produgéo, edicdo
e montagem de imagens técnicas.

Ja o quarto objetivo especifico — aplicar as figuras da linguagem do
video na exploracdo do processo de criagdo videografica — obteve-se no
capitulo de resultados da pesquisa. Nesse sentido, produziram-se os videos:
A civilizagdo das Imagens; As Imagens Técnica; Os Aparelhos de Flusser —
os mesmos produzidos como resultado técnico da exploragao do processo de
escrita com imagens.

O video enquanto imagem revela a relagao entre a Filosofia de Flusser
e o pensamento de Dubois sobre as maquinas de imagem. Desde essa
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perspectiva € possivel apontar dois fundamentos do video: sua origem como
imagem tecnologica e a sua situacdo em relagdo a outras imagens
produzidas de forma automatizada.

A filosofia de Flusser revela os processos comunicativos relacionados
a imagem técnica. Nesse sentido, indica que a origem do video esta na
fotografia, que serve de midia modelo para todas as outras imagens que a
sucedem. Os principios-base dessa filosofia s&do: imagem, aparelho,
programa e informacgéo.

Desde a invengao da fotografia, a trajetéria das imagens em relagéo
ao real transforma-se constantemente: por um lado, com os dispositivos
analdgicos de representagcédo — fotografia, cinema —, as imagens se propdéem
como representantes do real fixando-se a ele e tentando ser o seu duplo.
Buscam alinhar-se com o objeto que representam.

Por outro lado, com a era da imagem eletrénica e de sintese, criam-se
modelos de simulagdo que rompem com o real: as maquinas de imagem
ganham a capacidade de formar mundos, através dos conceitos que Ihe dao
forma. Nao € a realidade que deve ser representada, mas o seu modelo.
Conclui-se que esses conceitos-base sdo plenamente aplicaveis a estudos
sobre as tecnologias do video e do computador.

Dessa forma, considera-se que o video é uma imagem técnica
produzida por aparelhos que simulam o pensamento humano, os quais
permutam simbolos em sua memoria; em seu programa, sdo Caixas Pretas.
O termo deriva da cibernética e significa que aqueles que usam Caixas
Pretas podem apenas realizar o input e perceber o output das tecnologias de
imagem: o desconhecendo do interior desses objetos faz com que eles se
tornem indecifraveis aos individuos.

A reflexdo € complementada pelo pensamento de Dubois sobre a
evolugado dos aparelhos — maquinas de imagens. Assim, o que para Flusser
sdo aparelhos, para o francés s&do maquinas de imagem, ou seja, Sao
sinbnimos. Em linha geral, o video € um estagio na evolugédo dos aparelhos.
A sua situacdo da imagem-video em relagdo a outras imagens é
intermediaria. Ele esta entre o cinema e o computador.

O video é um estado-imagem, um hibrido entre tecnologias. Ele pensa
0 que as outras imagens nado fazem. A ligagao tedrica entre a filosofia de
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Flusser e o pensamento de Dubois deixa transparecer a ideia de que as
maquinas imagens sao aparelhos, e por isso mesmo simulam o pensamento
humano. Difunde o pensamento humano de forma a revelar-se como uma
memoria dialégica produzida e distribuida através de tecnologias, que s&o
pré-programadas para informar, manipular e transmitir mensagens.

As telas de video sao superficies de imagem que recombinam
constantemente os mesmos elementos artificiais de memoria, dando a
criatividade a capacidade de simulacdo do olhar. Essas maquinas podem
proporcionar aos olhos a pré-visao, a inscricao, a pos-contemplacéo, a ilusao,
a simulagao e a copresencga e, assim, elas fragmentam o pensar. Também o
olhar torna-se artificial e o pensamento segmenta-se na relagdo homem-
maquina, e a imagem revela sua fungao intelectual de simbolizar e propor
novos codigos.

Nesse sentido, a medida que o dispositivo gerativo de imagens
técnicas evolui, aumenta a capacidade do mesmo em programar o sujeito e,
sucessivamente, a produgdo dessas imagens nos transforma em
funcionarios. Afirma Machado (2007, p.46) que “[...] somos, cada vez mais,
operadores de roétulos, apertadores de botdes [...] nossa capacidade de
invencéo esta restrita a um software a um conjunto de possibilidades dadas
[...]". Isso vai ao encontro da critica feita por Flusser sobre os aparelhos, no
que diz respeito a capacidade de criagdo mimética através da tecnologia.

Enquanto tecnologia os novos codigos do video revelam estruturas de
informagéo que extravasam o estudo da imagem, ampliam os conhecimentos
tedricos e revelam a busca por objetos imateriais. Softwares e linguagens de
computador sdo considerados o alvo da investigagao por ser o fruto de uma
cultura baseada na imagem.

Pode-se concluir o percurso do pensamento proposto respondendo as
questdes langcadas no inicio desta pesquisa: quais sdo as figuras de
linguagem utilizadas na producdo de video digital? Que tipo de tecnologias
dao suporte a essa produgcdo? O avango tecnolégico anexa o video e todas
as outras imagens ao computador, instaurando a era da sintese, do modelo.
Os softwares e linguagens sdo produtos de uma cultura da imagem. A
transcodificagcado de todas as maquinas de imagem em uma unica midia. Sdo

temas transversais que dao suporte a analise do video digital na atualidade.



87

No entanto, ndo se propds aqui a leitura da tecnologia do digital como
algo absolutamente novo, mas sim como algo que herdou caracteristicas de
seus antecessores. Como objeto foco, estudou-se o video digital e algumas
de suas relagbes as imagens técnicas. A expansao exponencial das
tecnologias de produgado e alguns softwares e linguagens de programagao
foram temas especificos da abordagem tecnoldgica: os softwares com codigo
fonte fechado foram utilizados para edicdo n&o-linear de video para desktop.

O Final Cut e Quicktime desenvolvidos pela Apple Computer revelam-se
como algumas das ferramentas digitais que consolidam a videografia na
contemporaneidade. Tecnologias que facilitam a manipulagdo de varios
formatos de imagem permitindo a recepgao e a transmissdo de video em
ambientes multimidia e de Internet.

Outro e n&do menos importante programa abordado foi o Adobe Flash,
uma ferramenta capaz de incorporar a reprodugao e execugao de imagens
para maioria dos codecs de video projetada para Web, fundamental na
visualizacdo do video em sites de Internet.

O conjunto de ferramentas que consolida a abordagem do video
enquanto tecnologia também consolida suas bases em soffwares de codigo
fonte aberto, caracterizados por serem desenvolvidos com linguagens de
programacao livre. Dois exemplos disso sdo o ClipBucket e o PHP-Fusion,
que sédo sistemas de gestdo de conteudo para Web sites, portais e Media
Sharing construidos com a linguagem de programagao PHP utilizando-se de
banco de dados MYSQL.

Em resumo, a abordagem das tecnologias digitais — de cddigo fonte
fechado e aberto — indicou a importancia do uso de ferramentas
indispensaveis a producédo do video enquanto videografia; elas ddo suporte
tecnologico as novas relagdes dos individuos com a imagem do video através
da Internet.

Essa abordagem também indica uma suposicdo a respeito da
transformacgao do video enquanto imagem no tempo. Quando a imagem do
video era eletrbnica, ela tinha um inicio, um meio e um fim no tempo, apesar
de ser apenas um sinal. Ela agora perdeu, ou simplesmente deixou de lado
esses tragos de linearidade temporal. Quando o formato da imagem-video
muda de sinal eletrénico para se tornar em um tipo de dado digital, ela ganha
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outro sentido no tempo. Do linear eletronico, ela passa ao digital e se
amalgama a légica dos bancos de dados.

Um banco de dados esta sempre em expansao e pode ser mudado,
atualizado ou deletado, o que proporciona ao video na Web um novo estado:
o aleatério — uma imagem que pode ser refeita mil vezes € algo manipulavel
que nado tem inicio, meio ou fim. Essa caracteristica € dada ao video pelo
computador.

Através dos bancos de dados, o video caracteriza-se enquanto
informagdo. Faz-se uma mensagem latente esperando ser recuperada,
armazenada e reproduzida. Assume varias sequéncias visuais possiveis.
Mesmo em direcdo oposta a informacgao estética, o video funciona como
meio de comunicagédo da informagéo e abrange a reflexdo sobre fenébmenos
da producdo artistica que sao importantes para compreensao de sua
linguagem. Desse modo, a pratica do uso do video na composicdo de
mensagens o torna um tipo de grafia utilizado em mensagens artisticas e/ou
midiaticas, uma memdria artificial de informagao discursiva usada como um
canal para comunicacao da informacao tecnicamente mediada por maquinas
de imagem. Uma imagem, uma tecnologia e um tipo de informac&o capaz de
fazer da percepcdo, da concepcdo e da ficcionalizagcdo uma teoria
metodologica para da grafia do video.

Em busca da videografia, investigou-se o trabalho metodolégico da
exploracdo do mundo da imagem técnica. Cinco figuras da linguagem do
video foram analisadas: a sobreimpresé&o, janelas, a incrustagédo, duration
pieces e o hiper-slow. Essas figuras foram utilizadas para elaboragdo de um
meétodo qualitativo sem nenhuma pretensdo normativa. Com base no uso de
ferramentas de edigdo de imagens, analisou-se um do corpus de mensagens
midiaticas e artisticas utilizando-as como matéria-prima na elaboragdo de
mensagens.

O fluxo das imagens do video revelou como método a remediagao
criativa de imagens, que se entende como o exercicio da videografia que néao
tem como fungado categorizar ou descrever, mas sim permutar simbolos para
compor mensagens. As imagens de filmes, videoclips, programas de

televisdo, documentarios, musicas e outras expressodes artisticas, midiaticas
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e ou cultural foram utilizadas como fonte informacional para exercicio da
videografia.

A mensagem estética desses objetos da cultura digital foi abordada
para execugao da edicdo nado-linear de video. Varias sequéncias distintas de
simbolos constituiram mensagens especificas sobre a fundamentagéao teodrica
do video enquanto imagem, tecnologia e informag¢do. Os mesmos elementos,
agrupados de maneiras diferentes, constituiram trés videos: A civilizagdo das
Imagens; As Imagens Técnica; Os Aparelhos de Flusser. Resultado da
exploracdo do meio videografico através da aplicagdo metodoldgica das
figuras de linguagem do video. Percebeu-se no exercicio da videografia um
receptor de video que manipula a imagem, as edita, as trucida, para, depois,
recompd-las como suas proprias mensagens. As maquinas de imagem
editam tudo o que o olho V&, recebe e percebe.

Através do estudo das técnicas de edigédo e tecnologias do video digital
identificou-se que a linguagem do video (enquanto imagem eletrénica ou
digital) ndo € exata ou sistematica e ndo adota nenhum conceito normativo
enquanto expressdo. Muito pelo contrario, na estética do video o improviso e
a reciclagem de outras imagens tornam-se inerentes. Diferente do cinema,
ela ndo possui uma linguagem exclusiva (como plano, montagem, corte,
roteiros), mesmo virtualizando esses fundamentos, a produgdo do video n&o
implica em um saber prévio de sua linguagem. Pois ele absorve, se mistura
com diferentes universos, atribuindo-lhes novos valores e potencialidades,
representando um local de convergéncias. Assim, reconhece-se nele um
espaco de transicdo entre as imagens do cinema, da televisdo e da
informatica (sintese digital).

Por fim, ressalta-se que crescimento exponencial de videos na Internet
€ consequéncia da popularizagdo das tecnologias de edicdo digital de
imagens e resulta na potencializagdo do uso de informagéao estética no
processo de producdo de mensagens. Atualmente percebe-se que o video
digital desaparece em sua especificidade para ressurgir como uma presenga
totalitaria junto ao computador e a outros dispositivos tecnolégicos (celulares,
circuitos de vigilancia, dispositivos cirurgicos, telepresenga). Por essa
constatagao o estudo sugere que a cada dia multiplicam-se as telas de video.
Televisores recebendo a programagao de grandes empresas de midia,
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computadores em aplicagdes multimidia; DVD-ROMs; sites Web (YouTube,
GoogleVideo), ou, ainda, as telas de videogames, celulares, Mp4, Mp5
Mp(n....). Nesse sentido, o video digital revela-se intrigante e dificil de
delimitar, ele é influenciado por referéncias que vém de multiplas areas do
conhecimento: das Artes Plasticas, da Literatura, da Musica, da Filosofia, da
Comunicagéao e de outras por onde a imagem técnica opera passagens.

Em sua fase atual, o video perde sua especificidade hibridizando-se
com o computador e passa a atuar como uma ferramenta do mesmo. Pode-
se concluir que é preciso aprender a pensar com as imagens, permuta-las,
entendé-las como informacdo direta e autoexplicativa. Usa-las como
alternativa possivel para uma revolugdo no pensar. Como dizia Flusser,
(1985, p.76) elas sao a “[...] reflexdo sobre o significado, que o0 homem pode
dar a vida, onde tudo é o acaso estupido, rumo a morte absurda.” Sendo a
tarefa das imagens apontar o caminho da liberdade.

Por fim, é preciso indicar que essa dissertacdo estara disponivel em
formato  hipertextual no seguinte endereco de e-mail web:
<alexspleen@yahoo.com.br> a partir do dia 25 de Marco de 2010.
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