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RESUMO

O objetivo de nossa pesquisa de mestrado € discutir a passagem do analdgico para a
revolugdo digital, pensando as cdmaras, em suas diversas configuragdes como méaquinas
poderosas caracterizadas por seus dispositivos computacionais interligados na
construcdo de objetos midiaticos complexos com sentidos amplos, no ambito da
gramatica do audiovisual. Outro propdsito do trabalho é analisar o papel operador de
Céamera na construcdo de narrativas e na transformacdo dos objetos em midias e ainda

nos processos de transmissao digital.
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ABSTRACT

The objective of our master's research is to discuss the transition from analog to the
digital revolution, thinking of cameras, in their various configurations as powerful
machines characterized by their interconnected computational devices in the
construction of complex media objects with broad meanings, within the scope of the
grammar of the audio-visual. Another purpose of the work is to analyze the role of the
Camera operator in the construction of narratives and in the transformation of objects
into media and also in the processes of digital transmission.

KEYWORDS: Audiovisual. Technique. Language. Grammar. Technique and
Practice. Digital Media Theories. Marshal McLuhan. Theory of Human Extensions.
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1. A GUISA DE INTRODUGCAO: um quase manifesto ou a ideia do cine-olho
de Diziga Vertov como uma hermenéutica da linguagem audiovisual dos

meios digitais.

A partir das ideias revolucionarias de Diziga Vertov, propde-se por meio de um
quase manifesto o rompimento com a linguagem videogréfica ao experimentar novos
procedimentos artisticos e criativos associados a novos projetos, no contexto atual,
inspirados naquele da década de 1920 na antiga Unido Soviética, URSS. Vertov recusa
a ficcdo e também o modelo de producdo em estadios, em sua proposta de Cine-Olho,
centrada com exclusividade na produgdo de documentarios.

Trata-se de estudar as experimentacfes com a linguagem cinematograficas feitas
por Diziga Vertov que revelam as questdes centrais do momento revolucionario,
cultural e politico e ainda o lugar que a antiga Unido Soviética ocupava naquele
contexto histérico. Independentemente da distancia temporal, incluimos em nossa
andlise as ideias de Marshal McLuhan e de suas teorias das extensdes humanas que
continuam atuais, pensando, essencialmente, nos produtos audiovisuais realizados na
atualidade e que, em sua maioria portam uma estética com vinculos ndo muito precisos
com a arte digital, como a fotografia digital, por exemplo, que obviamente provoca
rupturas e exige uma critica nos modos de se captar e construir imagens. Nossa analise
estd baseada nos produtos veiculados nas midias digitais na ultima década do atual
século. Esta comparacdo com MclLuhan, embora ndo seja nosso objetivo principal,
ajuda-nos a pensar as atuais experiéncias digitais e também propor as possibilidades de
se encontrar elementos e modelos novos que auxiliem na construgdo de novos produtos
midiaticos ou possiveis narrativas audiovisuais mais atuais.

A ideia contida nos conceitos mcluhanianos, mais centrados criticamente,
possibilita retomar e atualizar os debates sobre o audiovisual hoje, mais exatamente, nos
ultimos anos do atual século. As obras de Marshal McLuhan e Diziga Vertov fornecem
elementos fundamentais para se entender e aprofundar as analises do audiovisual e a
fronteira ténue entre o entretenimento e a informacdo que se impuseram, no contexto
contemporaneo.

Neste trabalho, opta-se por envolver outra teoria, por exemplo, a hermenéutica
de Gadamer, como filosofia aplicada, que se aplicada também as novas linguagens dos
audiovisuais que preenchera provaveis lacunas como compreensao e entendimento, na

busca de modelos capazes de absorver os avangos tecnoldgicos ou as mudangas nos
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modos sensiveis e diversos de se estabelecer as extensées como processos maltiplos de
conexaes.

Outros aspectos considerados sdo 0 conceito de montagem no cinema e o de
edicdo linear ou ndo linear no audiovisual digital atual, que merecem especial atencéo,
no sentido de se trabalhar com alguns elementos gramaticais, essenciais a linguagem
digital. Deste modo, o uso enfético e prioritdrio de cortes e fusBGes possibilita
restabelecer os sentidos novos no audiovisual de hoje, resgatando, assim, a teoria da
montagem eisensteiniana inspirada nos ideogramas chineses e na cultura japonesa como
a poesia Haikai e o teatro Kabuki, por exemplo. Portanto, os produtos culturais
audiovisuais de hoje devem ser vistos e ouvidos a0 mesmo tempo, como acontecem
com os atuais podcasts imagéticos. O propésito é buscar ou resgatar a ideia vertoviana
de uma linguagem Unica e pura, capaz de dar mais vivacidade, no minimo, as imagens
relacionadas aos temas, aos enquadramentos e aos planos fechados ou fechadissimos
nas narrativas audiovisuais.

A metodologia deste trabalho mescla a pesquisa bibliografica com a
hermenéutica de Gadamer para analisar as ideias de Diziga Vertov, aplicando-as a obra
de Fernando Faro, por meio de selecdo de alguns episodios do programa ENSAIO (grifo
nosso), sem esquecer, obviamente, dos elementos centrais ou dos conceitos
fundamentais mcluhanianos. A partir do entendimento hermenéutico, propde-se, ainda,
apontar argumentos que possam justificar e contribuir, pelo menos parcialmente, com as
discuss@es sobre a ruptura de limites normalmente estabelecidos do operador de camera,
do cinegrafista, do fotografo ou cameraman na criacdo de produtos audiovisuais.

A guisa de manifesto, pensamos nas imagens e nas mudangas nas midias digitais
e também nos sentidos técnicos das ideias de Diziga Vertov e de Marshal McLuhan,
guando comparados apontam para novas possibilidades técnicas e estéticas. Importante
ressaltar as préoteses mcluhanianas como extensdes que substituem a funcéo natural ou
fisioldgica como a grande questdo tedrica do autor canadense naquele momento e que
permanecem atuais no século XXI. E este um dos sentidos técnicos que usaremos para
debater, analisar e entender a produgdo audiovisual praticada nas redes sociais,
incluindo as conexdes e os compartilhamentos, que possuem um carater sintético,
interativo e sedimentado, mas que pode ser estudado como linguagem.

A linguagem da televisdo e o audiovisual de maneira geral deveriam sempre

estar em processos de constante atualizacdo ou incorporar as novas tecnologias, 0s
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recursos de producdo e pds-producdo dos aplicativos de edicdo digital. Levamos em
conta que o cinema ainda é o principal modelo televisivo.

Neste trabalho, o cinema de Sergei Eisenstein e Dziga Vertov, grandes nomes e
revolucionarios da linguagem e da producdo cinematografica Soviética nas primeiras
décadas do seculo passado. A televisdo incorporou, embora ndo admitindo
explicitamente a influéncia, em um processo continuo a linguagem do cinema dos dois
autores que se sobrepBe e se interseciona na constru¢cdo de uma nova gramatica
televisiva que o transformou no maior veiculo do século XX. Talvez 0 motivo seja o ter
sabido receber e aprimorar as influéncias as técnicas, ndo somente nos modos de se
contar historias, mas também nos enquadramentos fechados, nos efeitos visuais, na
fotografia e, principalmente, na hibridizacdo de linguagens: desenho, pintura e
computacéo grafica a partir da década de 1990.

Dziga Vertov, em seu manifesto, deixa explicitas preocupacbes com a
linguagem, principalmente, com as praticas aplicadas a instantaneidade na construcéo
da verdade nas narrativas e na cultura, que podem ser verificadas no vocabulario visual
do cinema, nas mudancas do imaginario e na assimilacdo simultanea de outras culturas
e na negacdo da literatura e do teatro. Propde-se discutir as questdes diretamente
relacionadas a proposta do manifesto de Dziga Vertov, O “Cine-Olho” proposta
revolucionaria e muito importante da escola soviética.

Dziga Vertov preocupou-se em elaborar um projeto de experimentacdo da
linguagem do cinema. A ideia central de Vertov estava na recusa radical da fic¢do
cinematogréfica, sua preocupacdo Vvoltava-se especialmente a produgdo de
documentérios. A ideia do cineasta era a de fazer um cinema de fatos, de
acontecimentos. Ele defende a saida dos estidios, um trabalho nos espagos livres,
captando imagens do cotidiano, por exemplo: um trabalhador acordando e arrumando-se
para o trabalho; a rotina de uma industria; pessoas nas pracas e ruas; bondes em uma
cidade; uma ceriménia de casamento; um divdrcio; uma crian¢a nascendo; o enterro de
um ente querido.

A proposta de Vertov extremamente atual em nosso contexto digital, em que as
imagens sdo elaboradas e vistas em telas pequenas ou minusculas dos telefones
celulares. Os planos detalhes, por isso mesmo, ganham relevancia e destaques.
Acreditamos que sera importante reavaliar o manifesto Cine-olho, conscientes de que

n&o se trata de algo novo, mas fazer novos usos das ideias que constam do manifesto.
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As nossas propostas de construcbes e criticas de projetos audiovisuais
consideram o0s elementos vertovianos como essenciais. Temas como pluralismo e
diversidade cultural ja& foram muito pesquisados, analisados e realizados, em nosso
contexto, com muita frequéncia, por exemplo, Fernando Faro. As énfases recaem, na
maioria das vezes, nas ideias e experiéncias paradoxais impostas pela dinamica
econdmica e cultural das producdes, com as irracionalidades que lhes convém. Podem-
se acrescentar ainda os problemas que envolvem as diversidades e demandas técnicas,
provocadas pelos modos comuns de ver as imagens audiovisuais veiculadas pela
maioria das midias.

E neste sentido que estudamos outras formas de enquadramento, algo como o
uso mais frequente dos Super-closes ou dos planos detalhes como compensacdo e
solucdo para os problemas das producdes audiovisuais em relacdo as praticas de
contemplacdo de imagens e também como proposta de estética. As problematicas
relacionadas ao audiovisual contemporaneo sao amplas. S0 questdes associadas aos
novos habitos culturais de acesso as imagens, envolvendo questdes econdmicas,
culturais e as poucas opcdes de cultura, dificuldades de acesso aos produtos veiculados
pela internet. Neste sentido, a América Latina como um todo vive 0S mesmos
problemas histdricos que espelham os outros. Somos uma mistura de culturas e de

racas, de gostos, de costumes, de crencas, de sotaques e de lembrancas.

2. OS OLHOS HUMANOS-MAQUINAS

2.1 As imagens tecnoldgicas

E preciso repensar o processo criativo de producdo audiovisual, quando se
compara a objetiva da cAmera com sua rapidez e precisdo ao olho humano, provocando
debates e interminaveis discussdes, inclusive como algo multidisplinar, pois ha que se
pensar sobre os entraves provocados por correntes tedricas da psicologia, da
fenomenologia e ainda pela diversidade de analises feitas de imagens em seus Varios
estagios : 0s mentais como consciéncia e inconsciéncia, memoria coletiva e cultura que

se constituem em ideias que se complementam, mas poderdo ser pensadas como um
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caminho para justificar modelos de roteiros técnicos que tentam simular a relagdo do
olho humano com certos exercicios cerebrais (McLuhan, 1969).

Neste sentido, as imagens podem ser compreendidas tecnicamente a partir de
teorias psicologicas, fenomenologicas, filosoficas e ainda aquelas culturais a fornecerem
elementos de repertoriais, justificando pensar sobre os aspectos intrincados e abstratos
dos movimentos simplificados como corte e fusbes répidas realizadas de maneira
inconsciente e rapida pelo cérebro e ainda sobre as grandezas das imagens e 0s modos
de torna-las concretas e organiza-las como mensagens em seus Varios sentidos,
principalmente o estético.

Torna-se importante discutir ideias relacionadas as imagens televisivas como
processo complexo inclui, na dindmica das culturas questfes cognitivas, técnicas e
interativas, em sua producao.

Tomamos como exemplo o programa ENSAIO (grifo nosso) idealizado por
Fernando Faro. O jornalista e diretor também foi criador de diversas atragdes televisivas
como o “Mobile”, “TV de Vanguarda”, “MPB Especial”, “Ensaio” e “Divino e
Maravilhoso”. Vamos nos ater ao programa ENSAIO que teve inicio na TV Tupi em
1969, foi veiculado na emissora paulista de Assis Chateaubriand até 1971, ano em que
Faro mudou de empresa, foi trabalhar na TV Cultura.

Na televisdo publica Faro, em 1972, rebatizou o programa como nome de MPB
Especial, assim ficou até 1975. O programa ficou conhecido por apresentar atraces
como Adoniran Barbosa, Cartola, Jakson do Pandeiro e Elis Regina. Fernando Faro
deixou a Cultura em 1976 passando por outras emissoras, ao retornar a Fundacao Padre
Anchieta em 1989 retomou 0 ENSAIO.

No final da década de 1980 o programa passou a ser considerado um marco para
a musica e para a televisdo brasileira. Ele propds novos enquadramentos e uma nova
linguagem para esse meio de comunica¢do. Havia um ar intimista provocado pela
iluminacdo e pelos angulos captados pelas cAmeras que mostravam as maos dos artistas,
close nos rostos e nos olhos. O entrevistador ndo aparecia, apenas era possivel ouvir sua
voz. A edigcdo também contava com o silencio que, em muitos momentos, dizia mais do
que as palavras.

Fernando Faro era muito respeitado e querido no meio artistico, considerado um
dos grandes incentivadores da musica brasileira. Ao longo de trés versdes ou fases do
ENSAIO, como citado acima que incluem programas de 1969 a 1989, foram cerca de
700 edicOes. Entre os artistas entrevistados estava Martinho da Vila, ele sintetizou o
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magnetismo que Faro, também conhecido como Baixo, tinha com os musicos e

intérpretes:

0 Baixo, ele chega e vai arrancando as coisas das pessoas devagar. Uma coisa
que eu ndo quero fazer, ele fala: ah, ta legal, também acho. Daqui a
pouquinho volta ele: oh, baixo, ndo quer dar uma tentadinha naquele lance s
para a gente ver. (Martinho da Vila ri). E ai acaba a gente fazendo tudo o que
ele quer (TV CULTURA, 2014)

Retornando para o contexto do século atual, entendemos haver varias fases de
uma narrativa com imagens, incluindo as etapas de planejamento e elaboracdo de
conteddos e formas, antes mesmo de se constituirem em produto, audiovisual. Ha
muitos tedricos da imagem e as teorias se constituem como um conhecimento
importante na elaboragéo de roteiros, escaletas ou plano de trabalho.

Ressaltamos que ha muitas discussdes mais pertinentes que envolvem o tema e
nem sempre usuais, como por exemplo, repensar ou retrabalhar um conceito estético
que traduza apenas as necessidades ou exercicios minimos que interligam e aproximam
0 olho da camera com o olho humano e este Gltimo com a producdo de imagens
mentais.

Séo reflexdes acerca dos fenbmenos que envolvem processos psicoldgicos e que
de maneira sutil e imperceptivel interferem nas narrativas audiovisuais, e que nas
estratégias de abordagens das imagens técnicas e suas equivalentes mentais exigem
atencdo e tratamento especiais. Assim, 0 pressuposto € que as imagens técnicas, em
especial as narrativas audiovisuais, podem e devem ser compreendidas também como
questdo filosofica, pois hd elementos centrais no processo narrativo audiovisual,
construido, essencialmente, por imagens em um sentido mais amplo. Alguns destes
elementos que as compdem seriam imperceptiveis por sua condi¢do subjacente a uma
percepcdo humana, muito rapida e automatizada, combinando aspectos culturais,
temporais e subjetivos.

Neste sentido, a industria cultural, pensada em seus varios estagios por Walter
Benjamin (1994) que, ao inserir técnicas de producdo e reproducdo de imagens com
suas méaquinas mediadoras, foi possivel perceber a erupgdo de outras formas de
construcdo de culturas, outros condicionamentos, outras capacidades de significacoes,
tanto no contexto social como no politico e econdémico. E neste sentido que entendemos

as imagens, como sistemas de cultura para representar uma das finalidades industriais
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mais importantes deste século: os produtos audiovisuais ou imagens articuladas com
sons.

A dificuldade de se definir o audiovisual estd na constatagdo de que sua
producdo se constitui de processos subjetivos delicados de percepcao, interacdo entre
homem e maquina, instigando-nos a repensar as imagens em planos fechados como
autogeradora de sentidos indeterminados e imprevisiveis, provocando, inclusive,
rupturas nos conceitos classicos de narrativas audiovisuais, suscitando e exigindo uma
abordagem do mundo mental que seria parte de outro mundo diverso daquele visto e
registrado tecnicamente que se silencia no universo mental , solitario e particular do
telespectador.

A principal contribuicdo consiste na ideia de que a producdo de imagens
audiovisuais pode ser concretizada tecnicamente na linguagem como um processo
mental e a0 mesmo tempo técnico, mas atua constantemente como tradutora e
mediadora das experiéncias estéticas e percepcdo humanas. Estas imagens atuam néo
somente na transferéncia de conhecimento, mas também na participagdo imediata, na
interacdo simbolica. Neste compartilhamento, é possivel perceber o que se exprime,
colocando-se em acordo com a linguagem, como acontece nas imagens mentais como
“consciéncia de alguma coisa”.

A producdo de imagem é abarcada pela técnica, complementada pela imaginacéao
criativa, em um processo de consciéncia dos modos expressdo e possibilidades que o
contexto propicia e, por isso mesmo, impde pensar sobre as condi¢cBes em que se
realizam.

Assim, a imagem como 0 equivalente de consciéncia, pressupde a construcao de
sentido Unico e especifico, sem ligagBes com o “real”. E nesse ponto que incluimos as
atualizagBes técnicas, preconizando também a necessidade sine qua non do
conhecimento da linguagem do audiovisual tanto na producdo como na finalizacdo do
processo.

Mesmo assim, o valor das imagens traduz circunstancialmente, como linguagem
e torna-se medium, em um processo de atualizacdo espacial e temporal, que possibilita
trocas de consciéncias e de experiéncias entre 0s participantes, seja como produtor e
espectador. Muitos outros sentidos podem ser explorados na linguagem do audiovisual,
pressupondo reacfes mais amplas entre os envolvidos em decisdes delicadas de ambas
as partes, uma interacdo entre duas pessoas ou mais pessoas participantes da conexao,

da-se o processo de coparticipacdo que € muito mais que mera complementacéo.
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Pode-se acrescentar que a imagem €é o0 medium universal e 0s media
desenvolvem, ordena e aprimora a prépria linguagem. Assim, 0 processo técnico e
criativo com imagem é também a sua reconversdo em linguagem e esse processo pode
ser conceituado como ‘“consciéncia compreensiva” concretizada através do que foi
percebido, sublinhando a fala oral que completa o sentido da imagem e enfatiza sua
relevancia nos meios massivos que sempre surpreende pelo modo de falar, pelo tom,
pela cadéncia, ndo sucumbindo a mal-entendidos.

E a fala no audiovisual que fortalece o sentido do que foi dito nas imagens
(Platdo,1979) e pensar as narrativas com imagens é ater-se a um conjunto de intencbes
possiveis e € por meio das especificidades que torna concreto o proprio sentido das
imagens. Por mais eficaz que a narrativa audiovisual seja, ela nunca sera perfeita.
Apenas parte das intencGes pode ser plenamente atingida. Os processos técnicos de
ordenacdo e selecdo geraram possibilidades a serem preenchidas ou complementadas
em grau infinito.

Portanto, as imagens no audiovisual, com todas as suas potencialidades se
impdem como base essencial de convergéncia, ocupam um espaco importante nos
processos de criacdo, funcionam como um fendmeno. E neste ponto que podemos tentar
entendé-las como interagcdo, como troca de conhecimento imediato e ndo como uma
mera transferéncia de acontecimentos ou agdes. No entanto, mesmo diante de
argumentos tedricos consolidados, pode-se conceituar, ainda, a imagem como alguma
coisa impregnada de muitos sentidos, de uma infinidade de sentidos desconhecidos, mas
possiveis de serem compreendidos.

Para que a imagem seja uma base universal para as narrativas audiovisuais, esta
base se amplia e se atualiza como conceito para justificar e compreender novos
problemas relacionados as narrativas construidas tecnicamente que sdo entendidas como
atos sinteticos. Argumenta-se que no modo como as narrativas acontecem, pode-se
enfatizar as imagens ndo como fenémeno fisico simples, mas como fendmeno articulado
as maltiplas dimensdes e funcbes ou protocolos adotados em sua elaboracéo criativa.

Lembremo-nos do sentido amplo necessario ao projeto criativo: imagens
mentais, imagens tiradas da literatura, da musica e das artes plasticas. O objetivo
principal especificamente é pensar o futuro das imagens no século XXI, independente
do conteddo, do formato ou do suporte. Desse modo, as teorias que tratam dos
processos técnicos, psicologicos e filoséficos devem estar situadas mais

apropriadamente como uma atitude reflexiva diante das imagens audiovisuais, como é
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vista na psicologia, muito embora tenha seu lugar, também, no modelo fenomenoldgico
(Sartre, 2011).

Neste sentido, a imagem como narrativa audiovisual estd relacionada a
percepgao da “realidade”, aos valores das acdes e interagdes, a constru¢do de modos de
ver que cada um decide construir, além de buscar um sentido, mesmo que seja a
concretizacdo de uma intuigdo (Eco, 1994).

Portanto, as imagens audiovisuais se constituem em processos mentais que Sao
também construgdes técnicas que possibilitam visualizar o que foi percebido, visto,
pensado e imaginado, simultaneamente interligados. Por isso mesmo, é mais seguro
afirmar que as imagens audiovisuais sdo possiveis como o resultado de um processo de
consciéncia perceptiva, explicada como um dos diversos fendbmenos humanos, por
exemplo, o funcionamento da mente humana e do sistema nervoso central. Por outro
lado, novas formas de representacdo, memorizacdo e mimese podem ser repensadas
também como consciéncia e como imaginag&o.

Assim, torna-se fundamental saber, por exemplo, aspectos das estruturas
psiquicas que designam um conjunto de particularidades abstratas, exemplificadas no
que foi imaginado e o que nao foi e ainda o significado de tudo isto, permeando as
relagcbes sociais, econdmicas, interpessoais e afetiva na transmissdo de conhecimento
que se d& por imagem, trazendo novas perspectivas de se pensar 0s media e Seus
produtos.

O audiovisual no século XXI ndo estd dissociado da industria cultural e da
tecnologia da informacdo. E a ampliacdo da potencialidade humana, como causa e
efeito, mudou o modo de entender as complexidades ideoldgicas no qual a imagem
ganha relevéncia extraordinaria. H4 um controle total das imagens como informacao.
De maneira planejada, as pessoas sdo submergidas cotidianamente em um mundo de
imagens que portam informacdes em quantidade acima de quaisquer limites.

E neste sentido que uma teoria da Imagem n&o poderia se reduzir aos processos
perceptivos e psiquicos, mas também as rela¢fes sociais implicitas. No sentido cultural,
pode-se também argumentar sobre a possibilidade de se fazer uma teoria da imagem no
contexto das producgdes artisticas coletivas que ficam fora de quaisquer imposicoes
econbmicas, mas tambem daquelas imagens como mercado que tem suas proprias leis,
estabelecidas por instituicdes e seus aparelhamentos.

As narrativas ganham formas e sentidos nas imagens visuais. E € esta

multiplicidade de forma que as tornam culturalmente forte, indo além de qualquer
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I6gica econbmica, institucional ou técnica. Neste sentido, as imagens elaboradas com
finalidade especifica para os media, criam vinculos, impdem limites, mostram
divergéncias.

No entanto, existe uma dinamica na criacdo de regras para formato, tempo,
espaco e estética, rompendo continuamente com os limites impostos pela necessidade
do homem por historias. Por outro lado, o contexto e a cultura impdem, criam,
transformam e projetam as relagBes entre contextos e cultura. E neste sentido que
discutimos uma Teoria da Imagem, incluindo a linguagem como um processo continuo
que evolui também de maneira continua, criando novas possibilidades, dependendo de
COMo as pessoas a praticam.

A linguagem é a0 mesmo tempo imposicdo consciente e intencional, pois €é
composta de multiplos jogos perceptivos que caracterizam as multiplas culturas e
modos do proprio homem de contar historias.

Compartilhar imagens é transmitir esta mesma consciéncia que naturalmente
delimita e regula as praticas narrativas. A imagem narrativa faz com que seus
participantes entrem em estado de sincronismo ao criar uma identidade coletiva que
distingue quem participa daqueles que ndo participam. E no saber narrado que as
imagens tomam forma, criam limites e sentidos. Na acdo ndo h& limites e nem
identidades. Por isso mesmo, as imagens narrativas s tém sentido dentro de um projeto
estético especifico, surgindo ideias simultaneas e rapidas dirigidas a um publico
idealizado.

Assim, as imagens criam novas formas e ordenac6es de acOes e interacdes entre
os individuos. Sdo estes processos que podem ser classificados como imagens
narrativas, pois se organizam e interagem com outras formas de consciéncia. Destas
discussdes hermenéuticas acerca dos conceitos de imagem como informacéo,
transferéncia, escuta, troca, compartilhamento, dialogo e interpretagdo podem vir
contribuicdes tedricas para se repensar as produgdes visuais, na atualidade, com seus
desdobramentos multidisciplinares, intertextuais e tecnoldgicos (Gadamer, 2005).

E fundamental incluir aspectos relevantes nesta discussdo a partir das ideias
sobre as diferentes técnicas de narrar que se fazem presentes nos processos que
aproximam a técnica da criacdo e também da experiéncia sensivel que representa e
concretiza o que foi imaginado como linguagem, estabelecendo o encontro de dois
mundos com desdobramentos imprevisiveis, transformadores e enriquecedores entre 0s

participantes do processo de producdo de criacdo. Neste jogo, percebe-se um processo
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ativo e profundo da consciéncia que transcende e imp6e uma reflexdo sobre todo o
processo criativo como um exercicio para pensar a esséncia fenomenoldgica da
narrativa audiovisual. Os varios sentidos gerados no processo de criagdo ndo resolvem
os problemas que afetam 0s nossos sentidos. Assim, recorrem-se as teorias para
esclarecer as duvidas.

E no concretizar que as representagdes ganham esclarecimentos sobre o que se
quis dizer. Escolher entre os varios sentidos aquele que mais se aproxima do que foi
planejado. E evidente que se pode mostrar ou imaginar algo e compreende-lo de
maneira divergente, porém, fazendo parte de um projeto que pressupde intencdes em um
jogo de informacBes explicitas e implicitas com significados divergentes e isto diz
respeito a autonomia da imagem. O que ela quis significar pouco importa. As
informacBes organizadas e veiculadas na imagem desprendem-se das intencbes
manipuladas pelo autor, ganham autonomia. O que se tenta é dar significados,
independe do autor. L&-se o que esta organizado como informacé&o.

Verifica-se se h4 ou ndo um abismo entre os dois: o autor e a interpretacdo do
que foi produzido por ele. Ndo ha controle das suas intencdes sejam elas quais forem.
No entanto, deve-se reconhecer a diferenca dos tipos diferentes de imagens e suportes.
Sé assim € possivel esclarecer as davidas: mostrando outras imagens, outro modo de
ordena-las. O telespectador a interpreta a seu modo. A imagem esta ali, organizada e
aberta as boas e mas leituras. A tarefa do participante é objetiva e a0 mesmo tempo
ativa. E ele que da vida a imagem e a faz falar, a seu modo. E nesse falar preveem-se
todas as brechas possiveis. Ha uma troca. E a interacdo do telespectador com a imagem.

H4, portanto, uma briga entre os dois, estabelecendo uma troca de consciéncias
ou uma aproximacdo de horizontes. Por outro lado, pode-se prever a imposi¢do do
telespectador da imagem que aproveita de sua suposta condicdo de ser agente. Portanto,
héa forcas, alheias ao objeto lido ou interpretado, que, ao se imporem, transformam tudo
em um verdadeiro jogo (Gadamer, 2005).

A dimensao objetiva com seus elementos estruturantes transforma-se apenas em
uma base, mas ndo é suficiente para fornecer seguranca e validar as leituras das
imagens. Neste ponto, pode-se falar de ideias autbnomas presentes nos roteiros para
audiovisuais: a do autor do roteiro e a do diretor com todas as nuances que 0 conceito
requer. No entanto, a materialidade visual independente do suporte e meio em que sera
exibida, é base para a concretizagdo do projeto audiovisual. Se a leitura de imagens,

enquanto troca, acompanhasse as ac0es, 0s acontecimentos e as experiéncias humanas,
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seria imperioso tomar cuidado para ndo se fechar em apressadas conclusées de que tudo
é leitura, em decorréncia de se pensar que todas as interpretacdes sdo validas. Isto quer
dizer que a interpretacdo €, na verdade, uma dindmica sequencial envolvendo a imagem,
abrindo caminho para um completo didlogo entre a técnica e a préatica, formando a base
para determinar a interpretacdo como traducéo do que foi apreendido.

A imagem como consciéncia implica, objetivamente retomar elementos da
tradicéo e da historicidade que estes conceitos comportam. Por exemplo, o contexto do
século XX foi rico em teorias, conseguiu elevar a teoria da imagem a outros parametros
que ultrapassaram a simples ideia de imagem, estabelecendo procedimentos
metodoldgicos de abordagem de temas proximos ao racional e irracional (Sartre,1996).
No entanto, ainda ndo h& nenhuma gramatica universal da imagem que possibilite
entender e compartilhar completamente 0s universos autorais.

Deste modo, € fundamental a ideia de se difundir a narrativa como valor
diferencial humano, em um processo rigoroso aplicado aos modos de narrar, adaptaveis
aos novos tempos, ligando os varios universos, as varias culturas, as varias vivéncias,
numa tentativa de supressdo das distancias, numa pratica de compartilhamento de
experiéncias e de visdo de mundo.

Neste sentido, acreditamos que a importancia do autor estd em direcionar seu
pensamento a uma préatica, centrando-a em uma tipologia da narracdo, amparada em
autores, citacbes e analises, mostrando possibilidades e também um aprofundamento
critico dos modelos de narrativas e das imagens que as compdem. Nesta composicao ha
os multiplos sentidos em relacdo a realidade imposta pela técnica ao audiovisual que
atualiza os modelos de producdo de imagens, demarcando rotas em direcdo a outros
caminhos teoricos.

Volta-se as estruturas prévias ja sedimentadas que fazem parte desta mesma
realidade em constante mutagdo em um jogo com regras também mutantes e 0 campo
desse jogo é formado por elementos culturais, signicos e histdricos. E dessas
ponderacBes que poderiamos reforcar a ideia de uma tipologia da existéncia aplicada as
narrativas, pois, a tipologia envolve uma pluralidade de elementos que orientam a
narracdo de acontecimentos “reais “e imaginados. Dificil ndo associar todo esse
processo a existéncia, filosoficamente, pois o0 sentido de percepgéo tdo caro a imagem se
repete na necessidade de colocar a “realidade” como um conjunto sintético a ser
apreendido, independente das tecnologias e do niUmero de pessoas envolvidas.

Neste contexto, 0s universos culturais se misturam e se interpenetram. Por isso, a
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importancia dos repertorios de vida, de acontecimentos e mundo que formam e
determinam as modulag¢Bes, obedecendo as condicdes particulares de cada realidade
narrativa que se interceptam. Toda apreensdo envolve as estruturas prévias que, na
verdade, sdo indispensaveis para circunscrever e motivar ou participar do jogo
narrativo.

Pode-se perceber mais elementos ou menos elementos na mesma imagem que
determina os limites do universo de cada uma das impressdes sensiveis concretizadas
nas imagens. E nesse esforco que entram no jogo as trocas repertoriais necessarias, 0
cogito cartesiano como modelo racional, por exemplo, o objetivo ndo descarta, mas
ameniza o subjetivo. Embora seja necessario que se faca a distin¢do entre objetivo e
subjetivo, é desse jogo consciente que surgem novas possibilidades de atualizacéo,
corre¢do e autocorrecao dos pressupostos conceituais imageéticos (Sartre,2011).

A imagem como devir ou ainda nao concretizada, em sua circularidade, é uma
realizacdo prépria, autoral e inesgotavel de possibilidades para dar sentidos ao que se
pretende extrair das impressdes, incluindo as repeticdes incontrolaveis que fazem parte
do jogo narrativo.

O sentido como “consciéncia que permanece no mundo”, daquilo que precisa ser
apreendido sensivelmente, é parte de uma operacao que ndo se esgota e se revela apenas
no concretizar momentaneo da imagem (Sartre, 2011). E nesse sentido que as imagens
ordenadas em narrativas carecem de protocolos especificos, tanto como ultrapassagem
do “real” com “valores ou qualidades” quanto como questdes abertas, evitando sequer
pensar em qualquer tipo de arbitrariedade imagética. O que esta em jogo é fazer emergir
0 que precisa ser apreendido, pensado e planejado, ndo eliminando e superando o
intuitivo, nem mesmo as distancias temporal e espacial presentes no audiovisual como
objeto pensado que especificamente, se constituiria em um tratado da percepcao.

Continuamos ainda em pleno transito, em passagem, nesta segunda década do
atual século. As experimentaces e teorias feitas até o final do primeiro milénio muito
contribuiram para novas propostas tedricas e estéticas, cuja praxis dividiu o planeta em
duas ideologias que interferiram ainda provocam as mesmas duvidas em relacdo as
imagens com justificativas e aplicabilidade das técnicas. Nosso proposito foi o de
refletir sobre essas imagens, descrevé-las, tentando determinar e classificar seus tracos
“distintivos”. No entanto, diante das dificuldades e do saber subjetivo e instavel, busca-
se caminhos “seguros” para um tipo de experiéncia que pode ser aplicada em nosso

contexto.
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A historia do cinema, da televisdo e do audiovisual mostra o quanto andamos e
de maneira radical mostra também as mudancas tecnoldgicas e culturais que estdo
ocorrendo a olhos vistos no atual século. Contar historias, colocar os acontecimentos em
sequéncia, enquadrando os objetos com 0s contextos, sejam em narrativas ficcionais ou
ndo, exigem de maneira continuas novas explicacdes e justificativas diante do aparato
tecnoldgico disponivel. No entanto, é importante dizer que as ideias como arte ndo se
valem e ndo se constituem somente do acimulo de préticas, de ideias e de teorias.

Algumas questdes filosoficas nos fazem pensar sobre os elementos que provam a
importancia das atualizac@es culturais e dos modos de ver sobre a heranca das préaticas
artisticas que, por sua vez, retomam o uso livre da criatividade estética como
experimentacGes sensiveis, acompanhadas de justificativas densas e com fervor
experimental viriam a determinar a cultura do século XXI, totalmente contextualizada
em que é possivel perceber e ressaltar 0 mundo da técnica com seus desdobramentos
relacionados aos softwares, a informacdo inteligente , aos algoritmos , a engenharia da
computacéo , seus conhecimento e contradigoes.

Enfatiza-se 0 envelhecimento da televisdo que atinge o auge com as midias
sociais, 0 computador e a internet. Estas crises foram necessarias e importantes para se
pensar a imagem como narrativa, no contexto dos media nos dias atuais, envolvendo,
obviamente, as questBes digitais, a memoria e inteligéncia artificiais como tecnologias
em constante transformacao.

O tema da imagem audiovisual como produto, memdria e revolucédo tecnoldgica
é pertinente na sociedade da informacdo e redes sociais. Especificamente, as cameras
sd0 maquinas de memoria capazes de registrar, transmitir e memorizar tudo. S&o
insuperaveis, quando comparadas ao olho e a mado humanas. No entanto, sdo suportes
materiais que fazem e sempre fizeram esse mesmo papel: armazenar, prolongar e reter a
memoria humana. Estas mesmas maquinas sdo as extensdes tecnologicas de McLuhan
que se colocadas em estreita relacdo, completam e interagem, gerando as imagens
sensiveis como trocas e compartilhamentos especiais, estabelecendo multiplos sentidos
nos didlogos entre as artes e a tecnologia visibilizada na pratica.

Para analisar as imagens audiovisuais e as teorias que as acompanham, passou-
se a considerar todos os tipos de imagens: insights, intuicdo, imaginario, imaginacéo,
sensacdo, apreensdo. O ponto de partida foi fazer uma leitura atenta da profuséo de
teorias, incluindo discussfes como atividade constante em dire¢do ao entendimento e

conhecimento dos processos que as envolvem, implicando em uma unificagdo entre
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imagem e cultura por tratar-se de uma imbricacdo perceptivel nas praticas, nas trocas e
nos conceitos na construcdo de imagens produziu efeitos que se ligam a essas mesmas
categorias, completando os varios sentidos diretos como a prépria esséncia do que foi
planejado.

Portanto, buscou-se pensar as diferencas tecnologicas com suas especificidades e
justificativas na atualizacdo conceitual e tedrica com atencéo especial as contradi¢des
observaveis na elaboracdo de imagens estaticas ou em movimento, tendo em conta a
interacdo homem-maquina, camera-operador-cinegrafista, olho da camera, olho-
humano, mao humana, botdes da camera. Neste processo, foi possivel estabelecer
caminhos com vias diretas as maquinas-cameras, em um processo interativo que
pudesse eliminar as dependéncias tecnoldgicas, prevendo resultados de uma atual
extensdo mcluhaniana ndo somente fisica, mas também mental.

Séo discussdes travadas no contexto tecnoldgico atual cujos reflexos tedricos,
praticos e metodoldgicos ainda ndo foram avaliados em relagdo as imagens
audiovisuais, sua producdo e reproducdo tecnoldgica como ferramenta operada pela
sensibilidade humana do camera-operador-artista. Neste universo das imagens, 0s
objetos, 0s media, e seus efeitos foram e continuam sendo o centro continuo de nosso
trabalho que é o de reavaliar e justificar os modos de producdo de imagens visuais na

criagdo e construcao de narrativas.

2.2 O operador-camera como critico e pensador

Quando se pensa em processos artisticos e criativos associados a projetos
televisivos ou audiovisuais, as ideias de McLuhan (1969) e suas teorias das extensdes
humanas continuam atuais em relacdo aos produtos midiaticos que, em sua maioria
portam uma estética com vinculos ndo muito precisos com a arte digital de maneira
geral, como a fotografia, que obviamente provoca rupturas e exigem uma critica aos
modos de se fazer producdo na ultima decada. Pensar as atuais experiéncias digitais é
tambem propor as possibilidades de se encontrar elementos e modelos novos que
auxiliem na construcdo de novos produtos midiaticos ou possiveis dispositivos novos.

Como citamos no capitulo anterior, o trabalho de Fernando Faro, no programa

ENSAIO (grifo nosso) da TV Cultura apresentava principios estéticos minimalistas ao
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simular o olho e o cérebro humanos na utilizacdo habil da cdmera e dos poucos e
elementares recursos de edi¢do. O conceito tecnoldgico de extensGes humanas de
McLuhan (1969) contribuiu de maneira especial e essencial a andlise dos
enquadramentos, dos planos fechados em detalnes como se reconstituissem uma
unidade perdida que existia somente no mundo tribal.

Pensar as imagens como intera¢do do olho da cdmera com o olho da objetiva da
camera, em seus varios sentidos, principalmente o de extensdo, como as narrativas, que
complementa e remete a cultura tribal, pensadas como resgates de narrativas na
televisdo ou modos de narrar, preservados e exercitados na era eletrdnica no século XX,
que no atual século ganha nova dinamica e forma no contexto do digital.

Tecnicamente, podemos apenas tratar de sugestfes criativas e percorrer alguns
vestigios do que seria as “extensdes mentais” como técnica de grandezas narrativas que
poderdo ser repensadas no memento atual. Por exemplo, a interatividade digital,
intermediada por um software, se constitui em um momento especial da cultura humana
em que o ndo-interativo pode também ser considerado como uma versdo contraditoria
dos processos atuais, mentalmente construidos que pode ser feito nos meios digitais.

O audiovisual atual, na Gltima década do século XXI, aproveitou as imposicdes
reveladoras e antecipadora que consideramos fundamental a uma futura e promissora
construcdo de narrativas. Para entender um pouco do audiovisual nos dias de hoje deve-
se analisar as praticas acumuladas nos modos de ver na tela pequena do celular. Isto faz
com que esta seja a base solida de modelo para a narrativa audiovisual na atualidade,
ultrapassando os modelos praticados, testados e sustentados pelo cinema, televisdo e
que agora com a internet ganha outra dimensdo, independente das constantes
metamorfoses das narrativas com imagens.

Além da tela pequena de celular, os artistas mudaram para uma forma diferente,
utilizando a “interatividade aberta”, e consolidaram os softwares que funcionam
diretamente no aprimoramento dos controles das ac@es e articulacbes de narrativas. E
por meio dos principais modelos de imagens enquadradas em planos fechados ou planos
fechadissimos com close e super closes que objetivamos compreender, no sentido
hermenéutico, nas narrativas para telas pequenas.

Pensamos em uma analise como uma questdo importante do seculo XXI e
consequentemente para se fazer a sintese tecnoldgica das praticas do século passado
para o atual. Neste mesmo sentido, estamos testando e experimentando os novos efeitos

da evolucdo das tecnologias que se aceleram com intervalos mais curtos, provocando
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imediatismo e simbioses estranhas constatadas, principalmente em imagens artisticas,
construidas de maneira ininterrupta.

Impde-se como atividade essencial repensar e atualizar os conceitos, articulando
perspectivas para das narrativas audiovisuais, mesmo que tivesse como centro de suas
atencdes a era tecnoldgica pds-industrial em que as imagens no audiovisual pudessem
obedecer as mesmas formulas, no que diz respeito & dimensdo narrativa que as imagens
visuais e acusticas ganharam nas articulacBes entre imagens portadoras de narrativas
ficcionais ou néo.

Neste sentido, as possibilidades digitais oferecem uma interacdo que existe entre
um suposto “real” que dominou a década e se aproximou da ficcdo. A web se constituiu
em “realidade” para milhdes, fornecendo doses grandes continuas, transformando a vida
das pessoas que nao faz mais muito sentido fazer distincdo entre real e ficcdo, verdade e
mentira. O mundo virtual que antes era alternativo agora é domeéstico. As vidas online e
offline s&o a mesma coisa.

A esséncia das narrativas com palavras imagens e sons que devem ser rapidas se
aplica a muitas outras imagens: filmicas, radiofénicas e televisivas, remetem a um
sistema tecnoldgico fluido e mutante adaptavel a construcdo de imagens narrativas. No
entanto, na construcdo de narrativas por imagens, ha processos imperceptiveis que
interferem na linguagem que constr6i uma consisténcia rarefeita. Invengdes que se
imp6em a memoaria, mais pela sugestdo do que pela descricédo verbal, mas com alto grau
de abstracdo. Os exemplos, as invengdes que se impdem sdo abundantes, ultrapassando
os limites verbais, transformando-se em verdadeiros guias.

Voltando a realidade do audiovisual no século XX com a implantacdo da
televisdo houve uma inevitavel permuta desta com o cinema, nos sentidos de linguagem
e também de tecnologia. Este debate permite, com muita cautela e diversos alertas fazer
analises de como o consumidor de audiovisuais se comporta hoje no século XXI. A
forca do cinema e o dominio da televisdo fornecem argumentos e base solida para se
pensar o futuro e a atual producdo de audiovisuais. Deste modo, tanto para o produtor
como para o consumidor as imagens devem ser rapidas.

O século XXI exige ao mesmo tempo leveza e rapidez. Estas caracteristicas de
imagens, inspiradas nos modos de vida do seculo XX, estruturam as possibilidades e
caracteristicas de um modelo especifico de narrativas audiovisuais, se constituem em
um roteiro técnico mediador dos processos de realizacdo (Calvino,1990). Trata-se,

primeiramente de uma velocidade mental, efeitos de extensdes técnicas, como a
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consciéncia de alguma coisa, colocando a préopria imagem como tradutora de
experiéncias concretas. Assim, a narrativa audiovisual do atual século, exemplificada na
rapidez que provoca imprecisdes dos planos fechados, modelo ou capacidade de
adaptacdo dos sentimentos e sensacGes mentais, como acontece nos transportes das
informacdes digitais: Os Olhos Humano-Maquina e as Imagens Tecnolodgicas.

Sons, imagens gréficas, cinematogréficas, videograficas e textos verbais escritos
podem ser convertidos ndo somente em formatos legiveis pelo computador, mas quando
gramaticalmente ordenadas transformam imagens em documentos, experimentacdes
estéticas e ficcOes complexas. Neste processo digital, as informac6es sdo reelaboradas
como linguagens que fragmentadas em tiras de um e zero, e, processadas por qualquer
computador, transmitidas por telefone, satélite, cabo ou fibra 6tica para qualquer outro ,
através de redes que hoje circundam e cobrem o globo, sem diferenciar centro de
periferia, conectando midiaticamente, sem intervalo de tempo, milhdes de pessoas em
qualquer ponto do espaco, transformando o mundo real em virtual, eliminando por
completo as distingdes temporais e espaciais.

Os fenbmenos midiaticos ocupam e desempenham papel importante também
em certas areas especificas, por exemplo, a biologia, quimica, economia, antropologia,
filosofia, etnologia, e em inteligéncia e vida artificiais. Por sua natureza inter, multi e
transdisciplinar, a midiatizacdo produz, as vezes por excesso aturdimento, dificuldades
de apreenséo de sentido, incluindo também aqueles profissionais que a tem como objeto
em que trabalham, pensam e pesquisam.

Deste modo, tanto os profissionais de midia que utilizam as linguagens quanto
0S que a tem como objeto de entretenimento, estdo conscientes cada vez mais das
dificuldades estruturais e de determinados modos construtivos que parecem marcar, de

maneira mais nitida, as formas expressivas deste inicio de século.

3. CONSIDERACOES QUASE FINAIS OU PERORACOES

O proposito deste trabalho foi o de estabelecer um novo ideal de producao
cultural, a producdo de imagens, melhor dizendo, ndo deixar o técnico, ou operador de
camera, o cinegrafista simplesmente como um apertador de botdes, mas transformar o

técnico, operador de cdmera como uma espécie de assistente de direcdo, um pensador
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adjunto que contribui com o diretor, com a equipe, como um todo, acima de tudo capaz
de pensar as imagens na construcdo de sentidos e principalmente nos significados
dessas imagens.

A linguagem visual ou audiovisual assim é uma forma privilegiada de expressédo
porque toda expressdo € comunicagdo, € representacdo dos homens, da natureza, das
acOes, dos entendimentos, das relacbes do ser com o mundo. Esta compreensdo €
também a criacdo de imagens que, na verdade é a compreensdo do contexto
sociocultural como uma substancia daquela informacdo que se quer transmitir para o
nosso leitor, espectador, telespectador ao reconstruir as informacdes como resultado de
nossas relagdes com o mundo e sobre 0 mundo.

Temos multiplas formas, no sentido de formato mesmo, neste mundo que cada
vez mais estd a mercé, esta a disposicdo de novas ideias, das novas tecnologias e estas
sdo usadas, de certa forma, ndo s para criar imagens, mas também para entende-las de
maneira muito particularizada ou de uma maneira multissensorial. Por exemplo, quando
falamos do conceito multissensorial é que usamos 0s nossos aparelhos sensitivos de
maneira multipla para pensar essas imagens ou construir imagens, ou seja, estamos
fazendo uma intervencdo no mundo através de imagens, estamos decodificando por
meio de simbologias audiovisuais, transformando essa visualizacdo numa interpretacao
através dos textos audiovisuais, isso é, comunicacdo com o publico, porque quando se
faz exercicios mentais. Ordenamos as ideias para construir alguma imagem que traz
dentro dela embutidas as perguntas: o porqué e para qué, e com quem, o qué e com qual
publico se esta dialogando, com qual publico esta se falando. E importante fazer
algumas colocacBes neste sentido e associar estes conceitos a certa interacdo das
relacbes humanas como um todo. Pode-se fazer uma referéncia ao velho Platdo que
coloca a questdo da existéncia como ligagdo, por exemplo, entre as palavras, no sentido
bem amplo, as imagens, estas imagens quando estdo ligadas umas as outras significam
muitas coisas.

J& para Aristoteles é apenas uma convengdo, uma comunicacdo entre 0s
conceitos de forma e significado. Nossa pretensdo nesse texto, na verdade é o
desenvolvimento de uma linguagem audiovisual. E sabido que o conceito de linguagem
¢ uma forma complexa de discussdo que interpretamos ou definimos como linguagem,
um modo especial muito especifico de dizer a linguagem tem varias dimensdes, €
pluridimensional.

Estes aspectos tém merecido ao longo do tempo muitos interesses e dedicacédo de
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pensadores, como Immanuel Kant e Umberto Eco. Os autores da semiotica dedicaram a
vida inteira praticamente pesquisando estes conceitos. Especificamente, em nosso caso,
0 desenvolvimento da linguagem, quer dizer a linguagem audiovisual. Foi 0 nosso
objetivo explorar o conceito de linguagem audiovisual em muitos dos seus sentidos para
seguir e estudar nao so o signo linguistico mais 0s muitos signos gque estdo embutidos na
linguagem e classificar essa mesma linguagem também no seu funcionamento.

Nos dedicamos, neste projeto, a estudar o funcionamento da linguagem
audiovisual nos dias de hoje, tendo referéncia, por exemplo, o cinema e as imagens
dispostas em planos que eram extremamente abertos, o famoso teldo cinematografico ou
a grande tela. Com a TV as telas foram diminuindo, diminuindo até chegar as telas
pequenininhas do celular.

O momento atual exige um repensar as diversas e variadas questdes aplicadas as
telas pequenininhas. Por isso, a ideia da imagem olho da “TV OLHO” ir4, de certa
forma, repetir o que se fala muito entre os pesquisadores sobre as formas que o cérebro
registra. O cérebro é plastico, molda tudo conforme a percepcéo, tudo que se apreende
fica registrado. Por isso é que as pessoas nascidas na era digital ja estdo habituadas a
processar a imagem em telas pequenas. Deste mesmo modo, 0 mesmo acontece ao
digitar os textos verbais no teclado pequeno, coisa que traz muito desconforto para as
pessoas mais velhas, pois ndo estdo habituadas.

Grande parte dos estudiosos da linguagem passou a vida a estudar a forma dos
signos linguisticos e, assim, ndo sé as formas dos signos linguisticos, mas também as
formas das regras do funcionamento da comunicacéo linguistica, que na verdade, sao as
linguagens que, falando por conta prépria do nosso projeto, sao as linguagens. na dupla
dimensao da lingua e da fala.

A norma culta cheia de regras e de imposi¢Oes culturais, de ritos culturais, e a
fala que é o que se usa no dia a dia sdo as apropriacGes da lingua que se faz sem se
preocupar muito com as regras, ndo € com as regras formais da lingua, por exemplo, as
concordancias verbais, nominais, como a lingua nativa, temos preocupagdo com a
norma culta. Ja na linguagem audiovisual, ndo se estda muito preocupado com a norma
culta, mas trazer discussdo sobre a linguagem do audiovisual.

No contexto do seculo XXI, os estudos que associam o conceito de linguagem a
certa universalidade dizem respeito a ideia de construcdo de imagem como modelo de
linguagem universal, trazendo adaptagdes ou aplicacdes referentes aos modelos de telas
e suas possiblidades de interacdo, sem especificar se a tela é grande, pequena ou
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minuscula. Este processo traduz as necessidades e habitos do momento presente,
obrigando a se fechar cada vez mais a imagem até chegar ao ponto maximo, por
exemplo, o super close ou close detalhe.

Deste modo, a linguagem visual torna-se uma forma privilegiada de expresséo e
de representacdo da realidade como construcdo de pensamentos, uma vez que damos
primazia ou preferéncia & percepcéo visual, pois trabalhamos mentalmente os conceitos
visuais como parte da linguagem, que por sua vez é uma forma muito particular de
divulgar pensamentos, sensacdes e impressdes que se proliferam pelas mais diversas
formas, em um processo de significagdo, compondo uma dimensdo importante das
representacdes visuais.

Assim, o desenvolvimento da linguagem visual visa, por todas as vias, a criagéo
de imagens e formas visuais, tornando-se imprescindivel a compreensdo do dominio da
linguagem visual que é composta pelos elementos: ponto, linha, plano, cores, luz,
volume, textura, movimento e ritmos, NoO entanto, estes mesmos elementos
relacionando-se entre si, ddo origem as representacdes que se transformam ao longo dos
tempos nas formais audiovisuais que podem ser mais bem entendidas no processo de
ver ou contemplar uma imagem com a finalidade de observar de certa forma os varios
elementos e formas que estdo dispostos.

A imagem é uma forma complexa dada a sua utilizacdo em muitos contextos
diferentes: é relativamente abstrata e independe. Por exemplo, pode mudar de tamanho,
de lugar, modificar alguns elementos que a constitui, pode ser um ponto em vez de uma
linha.

Varios elementos audiovisuais, independentemente de sua natureza, materiais,
utilizados e sua manipulacdo, tendo em vista o efeito pretendido estdo nas méos do
artista, por isso estamos propondo ndo simplesmente o apertar botbes, mas,
filosoficamente o planejar as imagens desde a posi¢do da camera, o enquadramento, 0
movimento até o desligar da camera. Pode-se construir imagens a partir da forma
simples como o ponto e a linha, estimulando a imaginagdo, simulando o
desenvolvimento e a criacdo de uma infinidade de composicdes artisticas, de carater
mais simples ou de teor mais complexo.

Portanto, gostariamos de sublinhar que havendo um dominio dos elementos
como o ponto, a linha, o plano, as cores, luz, volume, textura, movimento e 0s ritmos
temos a garantia de poder criar coisas tdo consistentes que podemos chegar a outras

dimensdes muito além do alcance da esfera do consciente. Neste contexto criativo, é

31



necessario acrescentar que ha varios elementos que, em seu conjunto, podem produzir
muitas formas e objetos. Formas ou objetos nas artes audiovisuais ganham sentidos
quando os varios elementos que compdem qualquer imagem ou obra de arte se
relacionam, recriando, assim, as mais variadas formas que se constituem nas
manifestacdes artisticas audiovisuais e que consequentemente sdo capazes de conter as

mais variadas manifestagdes artisticas, culturais e sociais.
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