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Gif como imagem ciclica contemporanea
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O instante parece ser o protagonista dessa época atual acelerada. Muitos pensadores
ja se debrucaram sobre essa aceleracio e como ela afeta a relagdo interpessoal e com as
imagens. Grande parte da interagdo cotidiana ocorre através de toques imediatos em telas,
botdes ou sensores. Uma aceleracdao tecnoldgica e social indicando novidades constantes,
sendo representada em imagens cada vez mais instantaneas, repetitivas e simultaneas, a
democratizagao no acesso a telefones com camera e acesso a internet amplia ainda mais

essa necessidade de producao e troca de imagens.

Com o advento da tecnologia, a no¢ao de tempo foi reinventada. Se nas civilizagoes
agrarias o tempo era percebido de maneira circular, nas civilizagbes modernas esta
percepgao torna-se fragmentada. Um aparato tecnolégico como o relégio, por exemplo, ja
evidencia a transformagao pela qual passa a nossa percep¢ao do tempo. Se antes o sol ou os
ponteiros de um relégio mecanico carregavam a nogao de circularidade, esta se perde com
a invencao do reldgio digital, ja que a representa¢ao no visor s6 compreende o tempo
presente, o instante. A representacdo do tempo no relégio circular compreende todas as
horas do dia, enquanto no relégio digital s6 uma pequena fragao de tempo ¢é representada.

. . 1
A cada segundo estamos diante de uma nova imagem.

I E possivel pensar ainda a circularidade através da comunicacio, com a repeticio nas sociedades orais
primarias, e a posterior linearidade por meio da escrita. “A medida que passamos da ideografia ao alfabeto e
da caligrafia a impressdo, o tempo torna-se cada vez mais linear, historico” (Levy 1993, 94)
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Com o crescente desenvolvimento tecnolégico, a grande acessibilidade as
ferramentas de producio e o aumento dos meios de difusao de imagens fizeram com que a
producao e disseminacao de imagens aumentassem exponencialmente. Estas imagens se
repetem constantemente em revistas, oxzdoors, internet. Atualmente se consome muito mais
imagens do que em todas as épocas anteriores.

Concomitante a esta ampliagdo de consumo que estamos expostos, a producio de
imagens em movimento também se ampliou, expandindo ainda mais a quantidade
informacio imagética que temos que assimilar. F possivel perceber esta transformacio
tanto na virtualidade da internet, quanto no cotidiano material: outdoors com animagdes,
placas de lojas com letreiros que se movem, monitores que invadiram bares, restaurantes e
espacos publicos. A percepcao se habitua a esta mudanga na imagem diferenciando a
interface que se convive, a internet ganha mais espago e seus conteudos mais movimento:
através de spams, banners ou das ilustragoes dos proprios textos. Essa movimentacio
sugere uma atengao privilegiada, que compete com outras imagens e marcas em busca de
um consumidor/espectador. Segundo a pesquisadora Maya Pines, do Instituto Médico
Howard Hughes, O que atrai a nossa aten¢ao acima de tudo ¢ qualquer indicio de mudanca
nos nossos arredores uma vez que nossos sentidos tém uma sintonia fina para a mudanga.
“Objetos estacionarios ou imutaveis tornam-se parte do cenario e quase nao sao Vistos,
mas tao logo algo do ambiente muda, precisamos nos dar conta porque pode representar

perigo — ou oportunidade” (Pines apud Carr, 2011, 58)

Entretanto, ha lugares que ainda se identificam com imagens fixas, geralmente
encontradas em maiores quantidades em espagos reservados a contemplagao, como museus
e galerias. No sistema de entretenimento e comunicagao, fica mais facil perceber essa
movimentagao constante: como o cinema em seus primoérdios e suas pequenas animagoes
repetitivas, ou até mesmo em logomarcas de grandes estudios de cinema, que se apoiaram
das inovagoes técnicas e facilidades de efeitos visuais para mover e sonorizar numa nova
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era do audiovisual. E possivel perceber essa aceleracio/movimentagiao constante também
em relagdo aos computadores, quando se utilizam a maioria de icones estaticos frente aos

icones méveis de celulares e aplicativos contemporaneos.

O retorno a imagem inicial, quando ocorrem na imagem em movimento, ¢é
denominado /wgping. Na época atual este recurso tem sido muito explorado por varios
dispositivos, principalmente pela facilidade tecnolégica de criagdo e pela reproducio
viralizada pela internet. Um dos principais responsaveis por essa divulgacio do /lagping foi o
gf. Criado em 1987, este novo tipo de imagens mistura poucas imagens sequenciais
sugerindo pequenos movimentos em /looping. Além do gif, novos dispositivos sao criados
continuamente para dar ilusio de movimento a imagens que antes eram estaticas. Ha um
impulso pelo movimento, desenvolvido, sobretudo a partir da revolugao industrial, com
uma movimenta¢ao cada vez maior da sociedade através de maquinas moveis, mas também
através de dispositivos que possibilitam a apreensiao/exposicio do movimento. Com o
advento da televisao, também a questao da simultaneidade e distribui¢ao de imagens vem a
tona. Essa alteracido da forma de relagdo com a imagem proporciona a criagao de novos
dispositivos que modificam ainda mais nossa percep¢ao do mundo. A televisio obriga a
fixar a atenc¢ao em um numero limitado de programas que utilizam técnicas préprias de

gerenciamento da atencao (montagem, cameras, narrativas)

Em uma época densa em atragdes para os sentidos, sobretudo para a visao, a
imagem em movimento busca uma atengio privilegiada do observador,” a modificagio
constantemente da imagem a torna mais atrativa pela novidade e exclusividade. “Pode-se

ver que na retina humana esta preservada alguma coisa do desenvolvimento evolutivo do

2 Lei de Weber-Fechner provou que a captagdo de um estimulo esta sempre orientada em quatro pilares:
modalidade, intensidade, duracio e localizacao.
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olho, do movimento a percepcao da forma. A borda da retina ¢é sensivel apenas ao
movimento.” (Gregory apud Schiffman, 2005, 141) Na sociedade hiperconsumista e com
maiores fluxos de informagao, a atencao parece perder-se no meio da inovac¢ao constante:
da imagem, de dispositivos, de narrativas, buscando a maior circulagio economica. O fluxo
de imagens ocorre tanto na imagem em movimento de modo linear, ou na sucessao de
imagens aleatérias, onde a montagem aparece como elemento principal na ligagao destas
imagens sucessivas.

A justificativa psicologica fundamental da edicido como um método de
representacio do mundo fisico a nossa volta reside no fato de que ela
reproduz o processo mental no qual uma imagem visual segue a outra, a
medida que nossa atengdo ¢ atraida para esse ponto e para o que estd ao
nosso redor. Na medida em que o filme ¢é fotografico e reproduz
movimento, ele pode nos dar uma aparéncia realista do que vemos; na
medida em que emprega edi¢ao, pode reproduzir a maneira como
normalmente a vemos. . . . Esse fato muito simples ¢ a pedra angular nao
apenas de toda a teoria da edi¢ao de filmes, mas de toda a técnica da
representacao cinematografica. (Lindgren, 1963, 62)

Cria-se desse modo um paradoxo de convivio entre a repeti¢ao e essa busca pela
novidade. Dentro dessa logica de variagao de mercadorias, as imagens também passam por
constantes renovagoes. Tal como uma televisao, onde é possivel mudar de atragao com um
simples apertar de botdo, e a tela se torna muito mais interessante que uma s6 imagem fixa.
O zapping por si proprio da uma nogao de movimento, ao incluir a montagem (mesmo que
acidental) de imagens dispares. A internet incorporou isso, e passou a animar tudo o que
passa pela tela do computador e de seus dispositivos portateis: smartphones, tablets, etc. Esse
movimento telematico da internet possibilita uma maior dinamica instantanea nas relagoes
entre usuarios, que pode resultar em artes colaborativas, imagens e informagdes viralizadas
em "tempo real", ou somente derivar em um consumo de informacio atualizada na rede

interconectada. Pela conectividade é possivel abarcar um campo maior de imagens e criar
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novas relagoes com elas. Quando o tempo se encontra abolido dentro destes dispositivos,

as imagens ocupam o espago: telas multiplas, wappings, espaco publico.

Na arte, assim como nos demais meios de criagio de imagens, é crescente a
producio de imagens em movimento, de modo similar a utilizacio de imagens em /looping
vem ampliando, sobretudo na internet. Este tipo de imagem, ciclica por defini¢do, evidencia o
carater repetitivo das imagens. A estética do /logping aliada ao desenvolvimento de
dispositivos tecnologicos permite, por exemplo, criar representagdes em repeticdes eternas,

uma vez que o suporte nao se desgasta fisicamente.

As imagens ciclicas se tornaram na atualidade um dispositivo cotidiano de
comunicagao e (re) produgao de significados. O gif é criado nesse contexto comunicativo,
resultante da abundante representacao de imagens difundidas pela rede, ele afeta e redefine
uma estética para as imagens digitais que permeiam a vida atual. A ocorréncia da repetigao
tende a criar uma homogeneizagio e padronizagio da imagem, desse modo esvaziando a
imagem de sentido e alterando a percepgao dos conteudos, da estética e dos processos
implicitos na obra. Essa tendéncia de virtualizagdo da comunicagdo elimina o indicial em
uma primeira instancia e logo o real, assim como os processos imaginativos que necessitam
uma temporalidade propria de construc¢ao. O retorno da imagem em si mesma provoca
uma eterniza¢ao aparente da imagem, mas logo se presta a uma percepgao diferenciada: o
looping ¢ intrinseco a imagem, ela existe enquanto repeti¢ao. Cada vez mais a tecnologia
digital disponibiliza icones animados para utilizagdo em comunicagdao, marketing ou lazer.
As logomarcas e os {cones de aplicativos, programas de computador, gaes, filmes e outros
produtos da industria cultural se tornaram imagens ciclicas, seja pela atencdao necessaria a

sua compreensao, seja pela transitoriedade do simbolo que retorna sobre si mesmo.
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O looping é tao difundido no meio digital que opera na transformacdo de narrativas,
percebido na ampliagao de filmes com a tematica do retorno e os proprios gazmzes que foram
criados baseados no /loping, gue cada dia se assemelham mais a filmes em sua concep¢ao
narrativa, mesmo que sejam obrigados a utilizagdo do retorno no caso de morte do
protagonista do jogo. Parte ontoldgica da informatica, o /lgping atua desde a criacio dos
primeiros computadores que deveriam agir repetidamente na obtengdo de dados. A
programacao digital, com seus retornos constantes parece ampliar a cada dia sua
caracteristica redundante contaminando cada vez mais outras linguagens e estéticas. Diante
da crescente producdo e popularizagio das narrativas ciclicas, é possivel repensar os
desdobramentos do /ogping na criagio de imagens em movimento de pequena duragao.
Sendo assim, quais seriam as caracteristicas especificas deste tipo de representacio? Pode-se

falar do g/f enquanto linguagem?

As experiéncias com os gif's remetem a uma produc¢ao rapida e repetitiva, que se
assemelha aos jingles e teasers publicitarios. Essa caracteristica sugere uma oposi¢do com
representagoes que necessitam maior detalhamento e, portanto, maior tempo de producio
e de contemplagio. Paradoxalmente a sociedade focada no consumo exige mais
comodidade e logo, maior tempo de fruicio da mercadoria. Onde se encaixam entao essas

obras instantaneas?

A estética do looping

Até o final do séc. XIX o /oping mantinha uma analogia ao suporte. Dispositivos
opticos mecanicos (brinquedos 6pticos) como fenacistoscopio, zootropo, entre outros,
mantinham a forma circular, na qual a primeira imagem selecionada sugeria uma
continuagao com a anterior ¢ com a posterior, determinando assim o retorno a imagem

inicial através de um movimento aparente. Estes dispositivos a principio sao desenvolvidos
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com intengdo cientifica de analisar a percep¢do humana através do movimento (logo
passam a compor um repertério de entretenimento em feiras e exibi¢cdes publicas). Os
efeitos estudados baseiam-se na formagao de pds imagens, e de atrasos na percepcao
retiniana. Pesquisadores como Purkinje3, Plateau®, Fechner’, Max Wertheimer®
desenvolveram teorias da percepgao que descrevem a forma como o olho humano percebe
estas sensacoes Oticas.

A caracterfstica ilusio apresentada por estes dispositivos épticos foi fundamental
para a constru¢ao de uma visao moderna que estava sendo formada pela modificagao dos
transportes, das comunicagdes, da urbanizagio e da economia. HEssa passagem da optica
geométrica dos séculos anteriores a optica fisioldgica do séc. XIX propiciou uma visao

subjetivada, propria a cada observador (Crary, 2012).

E a mudan¢a de um modelo universalista proposto pela camara obscura, onde o
corpo estava separado da imagem observada, para um modelo subjetivo, no qual o corpo

interfere diretamente na percepgao da imagem.

Foi com a pelicula cinematografica, j4 nos primeiros cinemas, que houve um
retorno a linearidade: ha uma ponta inicial, o comego do filme e no final cessa a duracio do
suporte, da mesma forma que geralmente cessa a dura¢do da narrativa nestes primeiros

cinemas. A volta constante a primeira imagem no caso dos brinquedos Opticos cria a

[N

circularidade. Para se definir uma estética propria da repeticdio ¢ possivel remeter
circularidade imanente na representacio do tempo, relacionando o cinema, a roda e o

relégio. No caso do cinema dos primoérdios assim como nos gif’s, podemos pensar numa

3 O Efeito Purkinje é a adaptagio do olho a mudanca de luminosidade das imagens.

4 Criador do disco de Plateau, onde imagens sucessivas eram percebidas pela aceleracido do disco

5> Lei de Weber-Fechner

¢ Primeiro a teotizar o efeito beta: onde, duas ou mais imagens paradas, proximas entre si, surgindo uma
depois da outra, sio "vistas" pelo cérebro como uma unica imagem em movimento. e também o efeito phi:
efeito optico ligado a percepcio de movimento em imagens estaticas exibidas rapidamente.
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estética da repeticao que segundo Calabrese (1988, 42), “tem como caracteristica: variagao
organizada, o policentrismo a irregularidade regulada, o ritmo frenético.” Essa repeti¢io
mecanica e otimizada do trabalho nao se contrapde a questao de originalidade e artistica
“porque a atitude de idealiza¢do da unicidade da obra de arte foi sem ddvida subvertida
pelas praticas contemporaneas.” (ibdem) O autor distingue trés nog¢des de repeti¢ao:
envolvendo a produgdao de uma serializacdo a partir de uma matriz Gnica (estandardizagao);
na repeti¢ao da estrutura do produto; e a terceira forma é da repetitividade como condigao
de consumo por parte do publico. Ou seja, abarca toda a estrutura mercadolégica do
produto, desde sua criagdo ao seu consumo. Essa repeti¢dao se torna ainda mais visivel nos
produtos quando de sua aceitagao efetiva, ocasionando o sucesso do mesmo. Resulta para
o autor que a circulagao dos temas e suas repetigdes seguem o proprio mecanismo de
circulagio da mercadoria na sociedade capitalista. Ele define a época atual, neobarroca,
marcada pelo ritmo e pela repeticao, e se distingue pela velocidade, fragmentacao e excesso,
caracteristicas marcantes do movimento barroco que se assemelham em nossa época em
termos da inquietude, da instabilidade. Essas caracteristicas preponderantes no gz
auxiliarao a pensar neste dispositivo como melhor representacao da época atual.

E possivel tratar a repeticio como redundancia da imagem, como uma permanéncia
na realidade e numa possivel fixagdo na memoria. Através da repeticio se gravam
informagoes. Por este aspecto torna-se possivel a materializagdo de uma memoria,
transformada em afetividade pelo transe; por outro, o /logping passa a criar uma nova
petcepcio do tempo/realidade ao simular o inicio inédito. Cria-se entdo um estado entre
realidades: transito e transe. O transe aqui é colocado como um processo de ruptura parcial
das referéncias pessoais relacionadas ao contexto: espaco, tempo, matéria, corpo. Durante
muito tempo foi “ligado a diversos estados moérbidos psicoldgicos, agudos, subagudos e
cronicos comuns de histeria, estados sonambulicos, hipnéticos, oniricos, esquizofrénicos,
syndromes de influéncia, quase sempre com a modificagao da consciéncia da personalidade

(Ramos apud Verger, 2000, 86)."
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Existe uma certa barreira cientifica no estudo do transe, apesar de relevante em
nosso pais, onde ha diversas religides que enfatizam o transe: espiritas, afro-brasileiros,
evangélicos pentecostais e catélicos carismaticos. O transe é sugerido neste texto como o
instante em que a pessoa se abre ao novo, estando ela estitica ou em uma dinamica
explosiva. “O aumento dos estimulos externos ou da atividade motora, ou pelo contririo a
reducdo dos estimulos sensoriais (penumbra, siléncio...) sao citados como capazes de
provocar o transe (Lépine, 1988, 24)". Os estados de transe possibilitam novas percepcoes
aqueles que os experimentam, sendo capaz de alargar o campo de conhecimento e
percepgao da realidade. Nao se pretende realizar um estudo detalhado do transe, mas,
sobretudo sobre a circularidade, que possibilita um olhar sobre si mesmo e um encontro
com estados alterados de percepgao através do transe. Com o tempo cada vez mais
acelerado, este tipo de percepg¢ao se transforma na forma mais provavel de contemplagao:
através de instantaneos multiplicados ao infinito. Na possibilidade ao olhar para o infinito o
observador podera encontrar o retorno em si mesmo. Aproxima-se assim de uma
reflexibilidade como caracteristica do /oping, revelar e ser revelado a0 mesmo tempo. Esse
tipo de imagem especular se torna uma imagem circular, através da auto-circularidade, uma

vez que o retorno se da na percepcao de si como imagem.

© Wayner Tristio
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