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Resumo

A necessidade de reduzir a definicdo dos videos para internet para que carreguem mais
rapido cria deformacGes visuais. Essa situacdo, que por anos incomodou muitos videastas,
hoje provoca artistas a se apropriarem da baixa definicdo como op¢io estética. O presente
artigo apresenta um breve panorama histérico de como se chegou a esta situagdo, através de
um ponto de vista filosofico, técnico e estético.
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Abstract

The necessity of reduce the definition of internet videos in order to make them load faster
create visual deformations. This situation, which for years bothered many video makers,
today provoke artists to use lo-fi images as an aesthetical option. This article presents a quick
historical overview of how video came up to this situation, through a philosophic, technical
an aesthetical point of view.

Keywords: audiovisual; web; aesthetic; sharpness; definition.

Se colocarmos as superficies das telas do cinema, video analégico (televisio) e
digital (videos para internet) lado a lado, ficara bem claro a diferenca da textura de
imagem. No cinema, temos altissima defini¢io e uma trepidagao da imagem, causada
pelo breve momento de escuridao que ocorre na troca de fotogramas expostos a luz.
No video analégico, baixa defini¢io e uma superficie composta por centenas de
milhares de pontos de luz. No video digital (como aqueles hospedados no YouTube),
uma superficie semelhante a do analégico, porém com defini¢io ainda mais baixa,
compactada por um complexo processo que torna o arquivo mais leve para ser
disponibilizado na rede.

Em muitos momentos da historia do audiovisual, estas texturas foram
pensadas como centrais na estética do produto final. Comumente se diz que o
tremido é o charme do cinema, assim como o do video ¢ a facilidade com a que nele
se desconstrdi e sobrepde imagens. Este artigo propoe-se a estudar brevemente a

questao da textura no audiovisual.

As coisas nao sao achatadas, de duas dimensoes, mas seres dotados de
profundidade, so acessiveis aquele que com elas coexiste num mesmo mundo.
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E isso que Merlean-Ponty chama de “a camme do visivel”. Visivel é uma
gualidade de nma textura, a superficie de nma profundidade. (PEIXOTO,
1993, p. 238)

E sabido que a cada nova tecnologia de producio de imagem (foto, cinema,
video, informatica...) a complexidade do aparelho fica cada vez maior. No cinema, o
movimento da imagem ¢ produzido por uma série de fotogramas estaticos que sao
projetados, um por um, a cada um vinte e quatro avos de segundo. Essa velocidade
de troca ¢é alta o suficiente para que nosso olho nio a perceba com clareza -

percebemos o piscar da tela, mas é sutil o suficiente para que o ignoremos -

b

causando uma ilusio de movimento. “[..] o cinema ndo trabalha verdadeiramente
com o tempo enquanto categoria significante, uma vez que a impressao de
movimento que ele nos da ¢ um efeito de percepcao (denominado efeito phi em
psicologia).” (MACHADO, 1993, p. 101).

O video (analdgico, ou na televisao) é completamente diferente. Ao invés da
imagem ser projetada numa tela, a prépria tela é constituida por centenas de milhares
de pontos luminosos que sio atualizados em altissima velocidade. Segundo Machado,

as cameras eletronicas retalham

[-..] as imagens numa sequéncia de linhas de reticulas, de modo a possibilitar
varré-las por feixes de elétrons e assim converté-las numa sequéncia de
impulsos elétricos, que serdo, por sua vez, distribuidos através de ondas on
gravados em suporte eletromagnético. Em ontras palavras, a imagem eletronica
ndo consiste em outra coisa que um conjunto de linbas sobrepostas e sucessivas,
cada nma delas constituida por um niimero dado de pontos elementares de cor,
que se juntam num quadro para formarem um painel de reticulas. A maneira
da técnica pictirica do mosaico. Ela é também nma imagem iridiscente, uma
imagem-lng, em que a informagdo plastica coincide com a fonte luminosa que
a torna visivel. Tecnicamente, a imagem eletronica se resume a um ponto

luminoso que corre a fela, enquanto variam sua intensidade ¢ sens valores
cromaticos. (p. 113-114)

Esse detalhe tem uma enorme significancia no que diz respeito ao estudo do
tempo no audiovisual. Enquanto que a “menor unidade” do cinema siao imagens
estaticas equidistantes em tempo e espago (os fotogramas) que criam uma ilusio de

movimento, no video,

[--.] em cada fragio de tempo, ndo existe propriamente uma imagem na tela,
mas um tinico pixel, um ponto elementar de informagio de luzg. A imagem
completa, o guadro videogrdfico, nao existe mais no espago, mas na duragio de
uma varredura completa da tela, portanto no tempo. A imagem eletronica nao
¢ mais, como eram ltodas as imagens anteriores, ocupagio da topografia de um
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LCD quadro, mas a sintese temporal de um conjunto de formas de mutacao.
H (Machado, 1989:76). (p. 114)

Por esse motivo, pode-se ter um controle maior sobre a imagem, sendo
possivel abrigar todo tipo de imagem e fazer com que elas dialoguem. Godard
trabalhou a fundo isso em suas obras pra televisao, misturando fotografia, cinema e

video.

Delenze faz do “meétodo do entre” a chave estilistica de Godard. A questio
ndo ¢ mais a da associagao de imagens mas, dada uma imagem, escolber outra
imagem que introduzird um intervalo entre as duas. Ndo hd mais extra-
campo, o interior da imagem € substituido pelo intervalo entre dois
enguadramentos na imagem. Proliferagio de intersticios. (PEIXOTO, 1993,
. 246)

E foi no video que apareceu uma série de truques de manipulagao de imagens
nunca antes sonhadas no cinema, como o cromaqui. Com ele, cria-se um cédigo que
determina que determinada cor (normalmente é um tom berrante de verde ou azul) e
suas nuances sejam substituidas por outra imagem. A MTV (entre muitas outras
emissoras) usa até hoje este efeito para colocar seus apresentadores em fundos falsos.
Foi também largamente usado para fazer o Chapolin Colorado encolher apés tomar
suas “pilulas de nanicolina”. E foi adotado com maestria por Zbigniew Rybczynski
em S7eps para inserir um grupo de americanos (em cores) dentro do filme (em preto e
branco) O enconracado Potemkin, de Eisenstein. “Na medida em que é um wédium capaz
de integrar e transformar todos os outros, o video é o lugar por exceléncia de
passagem: tudo passa na televisao. Para onde vai o video? Para todo o lado, em todas
as direcoes.” (PEIXOTO, 1993, p. 241). A superficie da tela do video ¢ constituida

por uma verdadeira malha de pontos luminosos.

Essa imagem, trabalhada eletronicamente, ndo conbece a distingao de
superficie ¢ fundo, luz ¢ obscuridade. Ela ¢ antes uma justaposigio de dreas
escuras e vibragoes coloridas, que parecem iluminadas do interior. Uma
imagem espessa, movel, translicida, feita de camadas que se sobrepiem, de
estratos que se dissociam. Os diferentes planos se conjugam numa “massa
dtica” no interior da qual operam variages de linbas e tonalidades. (p. 249)

As imagens digitais sao um passo a frente na produgao videografica. Agora ¢é
possivel, pela primeira vez, criar imagens que representam o “real” sem ter de

captura-lo.
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A maquinaria que se introduz agui ¢ extrema. Ela vem ndo apenas se
acrescentar as outras |...J, como também, por assim dizer, voltar ao ponto de
partida ¢ refager, desde a origem, o circuito da representagio. [...] Nao hd
mais necessidade destes instrumentos de captacao e reprodugdo, pois de agora
emt diante o priprio objeto a se “representar” pertence a ordem das mdquinas.
Ele é gerado pelo programa de computador, ¢ nio existe fora dele. E o
programa que o cria, forja ¢ modela a sen gosto. E uma miquina [...] nao de
reprodugdo, mas de concepeao. At entio, os outros sistemas pressupunbam
todos a existéncia de um Real em si e para si, exterior e prévio, que cabia as
mdquinas de imagem reproduzir. (DUBOLS, 2004, p. 47)

A informatica nao sé pode criar imagens do zero (ou do zero e um, seu
coédigo binario), como pode modificar drasticamente imagens capturadas por outros
aparelhos. Se no video analégico a técnica dava um suporte para a sobreposi¢io de
imagens, o digital facilita intervengoes “cirurgicas”. Se com procedimentos hoje
simples como o cromaqui ja se ignorava a perspectiva artificialis, imagine o que se pode
produzir com um aparelho que consegue criar imagens (visuais, auditivas... até

mesmo tateis!) por conta propria, sem a necessidade de um referente.

Assim, ¢ a idéia mesma de representagio que perde seu sentido e seu valor. A
representagdo pressupunba um hiato original entre o objeto e sua figuragao,
uma barra entre o signo e o referente, uma distancia fundamental entre o ser e
0 parecer. (idems, p. 48)

Com a imagem informatica, o arquivo bruto passa a ser um cédigo binario,
ao contrario da fita de fotogramas do cinema, ou a magnética do video analégico.
Logo se descobriu que ndo havia a necessidade de codificar todos os pixels frame por
frame, e que era possivel repetir um bloco de codigos, se determinada regido da tela se
repetisse idéntica no préximo frame. O programa interpreta isso como uma
redundancia, e reenvia a mesma informacao. Numa tela onde estivessem rolando
créditos, por exemplo, a area preta nao seria repetida a cada frame, mas um mesmo
bloco de cédigo ficaria em /lgp, enquanto que somente onde houvesse texto se
movendo, os bytes seriam atualizados. Se os créditos fossem estaticos, haveria uma
compacta¢ao ainda maior e melhor sucedida. Foi possivel assim implementar videos
na web, uma vez que a taxa de transmissao de dados atual (estamos em 2010) ndo
permitiria disponibilizar videos descompactados.

E possivel controlar liviemente a intensidade da compactagio. Quanto maior
ela for, menos nitida ficara a imagem, e menor o arquivo ficara. O modo como isto é
feito cria uma diferente textura, evidente na imagem. Os elementos da imagem que

estiverem estaticos ficam nitidos, enquanto que os em movimento ficam
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quadriculados e varrem as areas estaticas como que num turbilhdo. A questio do
tempo comeca a ficar mais problematica, pois ao contrario da simplicidade da fita
cinematografica, agora temos frames que se modificam apenas em algumas regides da
superficie, enquanto em outras ele se congela. Esse tipo de processo tem muito a nos
dizer, pois ¢ uma nova forma de lidar com o tempo no audiovisual.

Mas antes de ir direto a esse ponto, ha muito a se entender sobre o que
acontece entre os diversos modos que os audiovisuais lidam com o tempo e nossa
percepgao, pois nao percebemos o processo técnico exatamente como eles ocorrem.
Do contrario, serfamos capazes de notar a tela do cinema totalmente preta a cada
troca de fotograma. O que ¢, entdo, o tempo e 0 movimento para nossa consciéncia?

Segundo Bergson, o tempo é inapreensivel. Nés podemos experimenta-lo,
mas nao percebé-lo. Ele ndo tem come¢o nem fim, nem antes nem depois, nao tem
dire¢ao. O que nds sempre chamamos de tempo, na verdade, é tempo espacializado.

Ja o tempo experimentado, puro, o autor chama de Duragio. Em suas palavras,

O tempo, para nds, confunde-se inicialmente com a continuidade de nossa vida
interior |...] a coisa ¢ os estados ndo sdo mais que instantineos da transicio
artificialmente captados; e essa transicao, a dinica que ¢ naturalmente
experimentada, ¢ a pripria duragdo. (2006a, p. 51)

Somos capazes de capturar instantes, mas o que ocortre e fluxo, entre uma
fracdo de segundo e outra, ou entre um instante e outro, nossa percep¢ao niao da
conta. Bergson distingue estes dois tempos. Aquele que nao podemos apreender,
somente intuir e experimentar, e que estd em fluxo, ele denomina virtual - é o seu
modo de ser. Todos os instantaneos captados dessa transi¢ao, todo congelamento da
matéria, ele denomina de afual - é o seu modo de agir. O virtual gera novos atuais
seus, que, por sua vez, o reconfigura incessantemente - é a duragio, e tudo dele faz
parte.

Quando assistirmos a um filme novamente, nio serda o mesmo da primeira
vez, pois estaremos com um diferente estado de espirito, e ele pode nos parecer mais
curto ou mais longo, mesmo nos tomando o mesmo Zmpo cronometrads® que da

primeira vez.

Alids, quer o deiscdssemos em nds oun o puséssemos fora de nds, o tempo que
dura nao ¢ mensuravel. A medida que ndo ¢ puramente convencional implica
com efeito divisao e superposigao. Ora, ndo se conseguiria superpor duragies
Sucessivas para verificar se sdo iguais on desiguais; por hipdtese, mma ndo
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existe mais quando a outra aparece; a idéia de ignaldade constatdvel perde
aqui toda significagao. (p. 57)

O tempo, segundo Bergson, nio pode ser pensado como uma linha. Ele nio
pode ser representado. Para ele, existe o passado, mas ndo como algo que foi, e sim
como algo que ¢, que se acumula no presente. O presente, por sua vez, ¢ 0 que vira
passado quando o percebemos - ou seja, quando a matéria se faz memoria. E se s6
vivemos no passado, s6 podemos estudar o tempo espacializado, que na realidade ¢,
segundo Bergson, “[...] uma quarta dimensio do espago. Somente essa quarta
dimensao nos permitira justapor o que esta dado em sucessao: sem ela, nao terfamos

o lugar.” (p. 69). E mais:

O que queremos estabelecer é que nio se pode falar de uma realidade que dura
sem introdugir nela uma consciéncia. [...] € inmpossivel imaginar ou conceber
um trago-de-unido entre o antes ¢ o depois sem um elemento de memdria e, por
conseguinte, de consciéncia. (p. 56)

Se o tempo espacializado é uma quarta dimensio do espago, de que modos
ele poderia se inscrever na superficie de uma imagem? Um bom exemplo sio as
anamorfoses  cronotdpicas. Anamorfoses, segundo Machado, “consistem num
deslocamento do ponto de vista a partir do qual a imagem ¢ visualizada, sem eliminar,
entretanto, a posi¢ao interior, decorrendo dai um desarranjo das relagdes perspectivas
originais.” (1993, p. 100). Sao distor¢oes da imagem, que na fotografia sio obtidas
quando a camera ou o objeto capturado sio movimentados durante a abertura e
fechamento do diafragma, resultando em imagens que nao estio de acordo com as
normas de perspectiva.

No cinema, esse tipo de procedimento é mais dificil de ser produzido, pois,
se cada fotograma fica no maximo um vinte e quatro avos de segundo aberto, ndo é
tempo o suficiente para inscrever uma distor¢ao visivel da imagem nos fotogramas.
Aligs, “[...] O tempo (e por conseqiiéncia, 0 movimento) ocorre justamente nesse
intervalo entre um fotograma e outro, nessa brecha em que a tela esta vazia e onde, a
rigor, nao ha imagem alguma.” (p. 101). Os fotogramas sao instantes equidistantes.
S6 no video que o efeito de deformidade se da em plenitude, e em movimento. “[...]
as cameras eletronicas constituem os primeiros dispositivos enunciadores realmente
capazes de anotar o tempo em imagens seqiénciais, uma vez que O cinema apenas
simula um efeito de duragdo através de uma sucessiao de fotogramas fixos.” (p. 113-
114).
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Com o video, é possivel produzir anamorfoses no tempo. O objeto
capturado pela camera ¢ distorcido, e essa distor¢ao vai se metamorfoseando no
fluxo. Rybczynski conseguiu produzir este efeito em seu video The Fourth Dimension
(1988), no qual, através de um aparelho capaz de controlar os pixels linha por linha,

foi capaz de criar imagens fantasticas, como o de uma porta abrindo como um ziper

abre uma jaqueta.

Frames do video Fourth Dimension

Isso foi possivel de ser realizado porque Rybczynski congela as linhas
horizontais onde a porta estava fechada (na base da tela), enquanto colocava em
fluxo a porta abrindo linha por linha (de cima para baixo). Anamorfoses em

movimento.

Vamos tratar aqui de uma modalidade especifica de anamorfose, |...] a que
denominamos cronotdpica, por se referir ds “deformagies” resultantes de nma
inscrigdo do tempo na imagem. O termo cronotopo deriva da teoria de Michail
Bakthin (1981:84ss), no contexto da andlise literdria, ¢ foi, por sua veg,
inspirado  na idéia expressa  pelo  fisico Albert Einstein de  wuma
indissolubilidade das categorias do tempo ¢ do espago. Como se sabe, a teoria
da relatividade encara o tempo como quarta dimensao do espago, o que implica
uma concepedo de tempo como algo gue pode ser materializado. (p. 100)%

Existem pontos em comum entre a ideia de compactar videos digitais e as
anamorfoses cronotopicas de Zbig. Em ambos se trata de controlar os pontos
luminosos um por um, quando eles devem mudar ou nao, ao invés de deixar isto
acontecer de acordo com o movimento da imagem capturada. Nao temos como
saber se houve uma relacdo direta entre ambos, mas ¢ fato que esse foi um caminho
percorrido pela técnica.

A compactagao de regides da superficie da imagem em fluxo s6 foi possivel
de ser efetuada no video digital. No cinema, era impossivel por causa do aparelho.

Quando se “congela” uma imagem no cinema, o que se faz na verdade é replica-la
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nos proximos fotogramas quantas vezes for necessario. O projetor nao para de fazer
a pelicula rodar, sempre na mesma velocidade. Nao se pode programa-lo para fazer
algo diferente. No video analégico, o mesmo problema. Os pixels sio atualizados
incessantemente, ¢ mesmo que um so fique com a mesma carga de luz durante um
segundo (trinta frames), ele recebera a mesma informagao trinta vezes. Um rolo de
filme de duas horas terd sempre a mesma metragem, independente do que seus
fotogramas exibam. Mas um video digital compactado de duas horas pode ocupar
tanto o espago de um DVD (4,7 Gigabytes) quanto de um CD (0,7 Gigabytes).

Mas enfim, o que se passa na compactagaor Ao contrario de seus
antecessores, como ja dissemos, o fluxo do panorama audiovisual dos videos
compactados para internet ¢ constituido por partes da imagem em movimento e
outras partes estaticas, que se atualizam somente quando surge um novo codigo de
cor (numa troca de plano ou num movimento mais brusco da camera, por exemplo).
Uma compressio mais forcada, que gera um arquivo menor, causa uma sujeira na

imagem, como podemos ver abaixo:

Frame do video Musical Dada Baitello, produzido pela banda Musical Amizade (2008).

Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=qglQhlk-EbA

A compactacio se aproveita de uma limitagio de nossa percepgio.
Descobriu-se que o olho nao percebe pequenas diferengas de tom. Entao onde ha

um dégradé, como nas diferencas de tom de pele do rosto a esquerda do frame acima,
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criam-se pequenas regides de tons. Neste frame podemos notar porque ¢ uma
compacta¢do de baixa qualidade. Mas numa bem produzida, isto passa despercebido.
Bergson diz que da coisa nés percebemos tudo, exceto aquilo que ndo nos interessa
para agir no presente. E assim ¢ com o audiovisual. Ignoramos o piscar da projecao
cinematografica e nos permitimos entrar no fluxo da ilusio de movimento.
Ignoramos os agrupamentos de tons de cor e regides estaticas no video de internet,

porque estamos interessados no enredo.

Embora desse modo nossa ciéncia s encontre espago, € ficil ver por que a
dimensao de espago que veio substituir o tempo continna chamando-se tempo.
E porgue nossa consciéncia esti ai. Ela volta a insuflar duragio viva ao
tempo ressecado que virou espago. Nosso pensamento, interpretando o tenipo

matematico, refag em sentido inverso o caminho que percorren para obté-lo.
(BERGSON, 20064, p. 71)

A textura do video compactado é produzida por passagens. Dotado de
memoéria propria, o passado vai se acumulando no presente, nas regides de pixels em
que permanecem os mesmos tons de cor. “Como fabricar imagens que fiquem, que
deixem rastros? Nao ha mais imagens simples, elas todas estdo imbricadas. Cadeias
de imagens, escravas umas das outras, sobre as quais perdemos todo o poder.”
(PEIXOTO, 1993, p. 245). De fato, ndo ha mais imagens que nao sejam compostas

de varias outras. Estamos no dominio do entre-imagens:

O “entre-imagens” ¢ o espago de todas essas passagens. Ao mesmo tempo
absolutamente visivel ¢ secretamente imerso nas obras, flutuando entre dois
fotogramas ou entre duas telas, entre duas espessuras de matéria ou entre duas
velocidades, ele opera na intermediagdao das imagens. O entre-imagens € o lugar
onde a paisagem contemporinea efetivamente se constitui (p. 239-241).

E, como toda técnica que se estabelece, ela acaba por desenvolver uma
estética. O diretor de videoclipes Ray Tintori aproveitou-se do efeito que a
compactagao causa na imagem e criou um video chamado Ewvident Utensi/ (2009), para
musica da banda Chairlift. Como podemos ver na sequéncia de Frames abaixo,
extraido durante uma troca de planos, nota-se que rastros de planos anteriores

sobrevivem no panorama. Entre-imagens em todos os sentidos do termo:
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Sequéncia extraida de Evident Utensil (Ray Tintori, 2009)]

R e .u,;

Frame 1

Frame 3 Frame 4

A principal revolucao deste caso é que ele coloca as regides estaticas para
trabalhar a favor do fluxo. Cada plano do video inicia emergindo de rastros estaticos
do plano anterior, e desaparece do mesmo modo. Em grande parte do video temos
imagens impregnadas de rastros. Aqui, a baixa qualidade, o pixelado, ndo é mais
considerado uma falha, um congelamento da imagem, mas um elemento essencial do
fluxo. Nao confundir com nossa percep¢ao — ainda o que percebemos dali sao
espacializa¢Ges do tempo: “O que ¢é real ndo sao os ‘estados’, simples instantaneos
tomados por nds, mais uma vez, ao longo da mudanga; é pelo contrario, o fluxo, é a
continuidade de transi¢ao, é a propria mudanga.” (BERGSON, 2006b, p. 10). Adotar
a compacta¢do como estética subverte sua légica. As zonas estaticas passam a ser
zonas de fluxo, de tensio, mesmo que se encontrem imoéveis, pois o proximo plano
as colocara em movimento. Nao sé se constituem a partir da malha de pixels como
elas proprias estao entrelacadas.

Até onde este texto pode chegar, podemos dizer que a esséncia da textura do
video de internet ¢ um emaranhado composto por camadas de imagens diversas,

registradas e capturadas em tempos diversos, mas que co-existem no fluxo. Ela se

10
Curitiba, v. 11, n. 1, jan./jun. 2011.



atualiza e difere de si incessantemente, € esse movimento nunca ocorre NO panorama,

mas sempre entre os pedagos de imagem que a compoem.

Nao se trata de uma simples relagao entre duas coisas, mas do lugar onde elas

»

ganham velocidade. O “entre-lngar”. Seu tecido ¢ a conjungio ‘... e... e..”.
Algo que acontece entre os elementos, mas que nao se redug, aos seus termos.
Diferente de uma logica bindria, ¢é uma justaposicio ilimitada de conjuntos.

(PEIXOTO, 1993, p. 238-239)

E assim como no cinema o tempo se da no escuro entre os fotogramas, e nao
na imagem aparente, no video de internet ele se da quando as areas estaticas do
panorama produzidas pela compactagdo sao trocadas por outra area estatica
(mudando o tom de cor). Eis uma atualizagao do tempo, efetuado pelo virtual tempo,
o qual intuimos, mas nao percebemos. Essas texturas em muta¢ao sem duvida
podem ser capazes de produzir novas significacdes, novas audiovisualidades que
precisam ser compreendidas. Esta é a opacidade dos videos da web que precisamos

ultrapassar.
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i Trabalho apresentado no GP Televisdo e Video, X Encontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicag¢do, evento
componente do XXXIIT Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagio INTERCOM, 2010).

ii Nao estou usando este termo a toa. Toda vez que falamos de uma por¢io de duragio, como a duragio total de
um filme, nio se trata da duracdo bergsoniana, e sim de tempo espacializado, isto &, chronos metrado.

iii Vale salientar que estamos adotando o ponto de vista bergsoniano sobre o tempo, no qual a quarta
dimensdo do espago ¢ constituida pelas atualizagdes do tempo (tempo espacializado), e ndo do virtual
tempo.
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