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Introducio

As novas tecnologias de produgdo de imagens, como o celular e de
reconhecimento como a internet, permitem que a sociedade produza e reconhega através
da imagem fotografica e videos amadores, os registros historicos do cotidiano de
sociedades em condi¢des diversas. Esses registros, que eram restritos a jornais, revistas
e tv (estruturados em uma visdo de mundo segundo esses veiculos de comunicacdo para
espectadores com acesso a esses meios), na era digital tornam-se acessiveis (produgdo e
recepgdo) participando ativamente do imaginario social. Usudrios desses meios digitais
nao s6 consomem estas imagens ¢ as redistribuem em redes sociais, mas as transformam
em situacdes cotidianas afirmando-as em seu contexto social. Rosa (2016: 6) explica
que imagens que sdo veiculadas através de midias, sejam impressas ou virtuais, acabam
promovendo o imagindrio coletivo principalmente por “sua inscri¢do na circulagdo
intermidiatica ou interdispositivo”. Nesse caso, a circulacdo de imagens na internet, que
podem ser originadas em outros dispositivos (como o cinema), gera um fluxo continuo
de temas variados. Essas sociedades promovem novas relagdes com as imagens frente a
acontecimentos que as incluem como protagonistas (produtores e receptores). Em uma
perspectiva relativa a isso e aos novos modos em que a sociedade cria aparatos
tecnoldgicos para comunicar, ao passo que existam ralagcdes interacionais entre
individuos, propomos aqui, a partir do autor Jos¢ Luiz Braga o conceito da
midiatiza¢do. Braga (2012: 35) afirma que esse conceito visa entender os processos
“cujas agdes nao se restringem ao objeto “meios” nem ao objeto “receptores e suas
mediag¢des”, mas os incluem, a ambos, em formag¢des muitissimo diversificadas e ainda
articulados a outras formacdes”. O conceito da midiatiza¢ao “articula velhas formas de
interacdo com as formas virtuais de vida” (Fausto Neto, 2006: 9). Assim, nesse novo

ambiente estruturado pelas formas tecnoldgicas que dinamizam interagdes sociais, as
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sociedades em processo de midiatizagdo ndo possuem estrutura linear em sua
comunicac¢do. Nesse caso, o conceito da midiatizagdo ¢ utilizado para explicar o modo
como essas sociedades desenvolvem por meios técnicos, novas formas de comunicacao
e como sdo permeadas por eles. Em consequéncia, as interagdes sociais que sdo

envolvidas nesses processos fornecem producdo de sentido,

Um deles, processo tecnologico, corresponde a disponibilizacdo de agdes
comunicativas midiatizadas para largas parcelas da populagdo, dosando e
redirecionando a comunicagdo massiva. O outro, processo social, diz respeito a uma
entrada experimental de participantes sociais nas praticas e processos antes restritos
a industria cultural — por critica social, por reivindicagdes de regulagdo publica da
industria, por agdes sociais organizadas para ocupar espagos de producédo e difusio;
e certamente pela ativacdo critica e intencionada das mediagdes culturais, por
apropriagdes “em desvio” das interpretacdes preferenciais da producdo. (Braga,
2012: 34)

A partir disso, no momento em que observamos as dinamizagdes no
envolvimento entre esferas da sociedade, definimos o conceito de midiatizagdo como
uma mudanca cultural na sociedade, através do desenvolvimento de dispositivos tecno-
interacionais. Segundo o autor, as sociedades organizam sua realidade a partir destes
processos, por meio de aparatos tecnoldgicos, sendo que esses processos interacionais
estdo em continuo movimento, pois a necessidade de comunicagdo estd sempre
evoluindo e se modificando.

Com base no conceito da midiatizacdo nesse caso, o cinema, por meio da
evolucdo tecnoldgica, passa a constituir ndo somente uma forma de recep¢do para os
espectadores, mas também ser usufruo e apropriagdo pela sociedade, constituindo
desvios no seu contetido original. Partimos dessa perspectiva pelo fato de a sociedade
apropriar-se de materiais cinematograficos e os transforma em outros materiais
comunicativos como forma de transmitir experiéncias cotidianas, a partir do momento
em que a tecnologia permite estas apropriagdes. Para Proulx (2013), a apropriag¢do deve
ser entendida como o uso de objetos técnicos para materializar um produto e provocar

sua circulagao,

Se tomarmos mais a vertente positivista, observamos a emergéncia de usos ¢
praticas improvaveis, todas as praticas de fas, de remixagens, mas a0 mesmo
tempo nos deparamos com extrema dificuldade pratica para descrever e
absorver adequadamente as praticas dos internautas; sdo efémeras,
espontaneas, inesperadas, mas que deixam rastros. Deparamo-nos com
problematicas de hipertextualidade, multimodalidade, intertextualidade.
(Proulx, 2013: 91)
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Segundo o autor, os usudrios sdo individuos que “selecionam, orientam,
recebem, interpretam, remixam, criam, transmitem mensagens” (Proulx, 2013: 91),
portanto, contetudos criados por eles nos meios sdo os elementos centrais do novo
ambiente da informagdo. E através dos meios digitais que eles adquirem as atividades
de criagdo em suas praticas que os tornam os construtores de sua propria cultura
midiatica. Assim, ndo se deve mais pensar somente em como esses usudrios interagem
com o conteudo, mas o que eles estabelecem com o contetido na sua vida cotidiana e

publica.

Quando falamos em apropriagdo, ndo ha simplesmente o dominio técnico do objeto;
ha também um gesto de integracdo com a vida cotidiana. Ou seja, se vocé apenas
domina o objeto técnico sem integra-lo a sua vida profissional, pessoal, doméstica,
ndo ha, na nossa opinido, uma verdadeira apropriagdo. Em ultima instancia, esse
gesto criativo do uso leva, possivelmente a uma reinvengao da pratica. Dirlamos que
o consumo esta ligado ao campo do marketing, dos estudos da difusdo. A utilizagdo
estd mais ligada a ergonomia das interfaces, e a apropriacdo estd mais ligada a
sociologia da apropriacdo. (Proulx, 2016: 46).

Logo, para que exista apropriacdo do objeto técnico, deverd existir nesse
processo a sua func¢do integrada a vida publica. Ao ser acessado, este devera ter alguma
utilidade na vida cotidiana e em consequéncia disso, o uso devera abrir possibilidades
para novas criagdes. Consequentemente, as praticas de usos da tecnologia na era digital
estdo voltadas ao crescente nimero de usudrios online, pois estamos constantemente
conectados. Os usudrios sdo participantes que criam e inovam por meio dos usos que
fazem de ferramentas disponiveis na internet. Constata-se nesse caso que as imagens de
filmes, quando ofertadas na internet, sejam em sites de download, sejam em plataformas
Streaming, permitem que atores sociais as utilizem sejam como imagem estatica ou em
movimento. O filme proporciona apropriacdes de suas cenas e imagens, uma vez que
esse material pode ser obtido por individuos nos meios digitais. Essas cenas sdo
transformadas em gifs animados® que expressam sentimentos ou opinides de atores

sociais. Por conseguinte, o cinema passa a ter seus conteudos midiatizados e

2 Um tipo de arquivo Gif que ficou popular em meios digitais foi o Gif animado, esse Gif é composto por
varias imagens em formato Gif, que juntas, ddo a sensagcdo de movimento para a imagem, normalmente
captam pequenos movimentos que se repetem. O formato Gif tem paleta de cores reduzido, o que na
pratica ndo ¢ muito utilizado para fotografias, para tanto, ¢ muito utilizado para pequenas animagdes.
Nesse caso, utilizado para fazer pequenos recortes em cenas de filmes. Retirado de
http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/04/0-que-e-gif.html em janeiro de 2020.
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modificados pelas apropriagdes gerando novas formas de interagdes entre os
espectadores - produtores de novos sentidos € memorias que sao compartilhadas nesses

meios.

Cinema e tecnologia: a origem das agoes

No momento em que a virada das tecnologias ao digital influencia tanto a
participacdo do sujeito quanto os objetos em si, encontram-se em diversas linhas de
pensamento, didlogos entre autores e tentativas de solucionar os fenomenos
comunicacionais que podem ser observados a partir dessas mudangas nos meios
digitais.

Percebemos que nossas vidas sdo circundadas pelas novas tecnologias da
comunicagdo e que assim somos levados a desenvolver novos métodos de comunicagao.
Aperfeicoamos o original transformando materiais criados a partir deles, sempre em um
processo continuo de desenvolvimento: modificamos o objeto, porém o objeto também
modifica nossa forma de viver. Segundo Latour (1992), nosso dia a dia ¢ organizado por
materiais ndo humanos, que comandam e ordenam nossa vida principalmente no
momento em que caminhamos para uma hegemonia tecnoldgica, ao passo que
constantemente precisamos desses objetos para viver.

O cinema, por exemplo, tem a sua histéria em um desenvolvimento
tecnologico material: as diversas técnicas ajustadas em seu funcionamento que integram
a invengdo do cinetoscopio® de Thomas Edison, & proje¢io de filmes a um publico
maior, proporcionada pelos irmaos Lumiére, até a evolugdo das salas cinema. O avango
tecnoldgico do equipamento que passou por mudangas nos suportes filmicos
inicialmente, hoje engloba as cameras digitais em dispositivos moveis como o celular,
simplificando a utilizagdo da camera, possibilitando a amadores a documentacado,

reproducdo e compartilhamento digital de suas memorias. Desse modo, ndo ha como

‘0 Cinetoscopio € um instrumento de projecgdo interna de filmes inventado por William Kennedy Laurie
Dickson, chefe engenheiro da Edison Laboratories de Thomas Edison, em 1889, e patenteado por Edson
em 1891. E um sistema de engrenagem para uma tira de 15m de pelicula de celuldide e permitia a
obeservacdo através de um furo (as imagens s6 podem ser vistas por um espectador de cada vez). Foi o
precursor de todos os aparelhos de filmagem e a largura de seu filme, de 35mm, passou a ser considerada
internacionalmente.  Retirado  de  https://mariacusebiol2avl.wordpress.com/historia/brinquedos-
opticos/cinetoscopio/ em janeiro de 2020
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dissociar os estudos ser humano ¢ do ndo humano, (Latour, 1992), pois modificamos e
somos modificados, mas existem maneiras de observar o objeto como transformador do
mundo, constituindo interagdes sociais.

O cinema ¢ um dispositivo de reproducdo que produz informacao material em
suporte filmico ou digital, que pode ser repetido indeterminadas vezes, publica ou
individualmente, transformado em um objeto social no momento em que possibilita a
circulacdo da informacgdo entre diferentes culturas, constituindo essa informacao
material ou imaterial, concreta e simbolica. O cinema ¢ um modo de reproducao do real
que se molda através da percepcdo do espectador em uma estrutura formada através da
linguagem determinada pela vontade de seu realizador. Ele estabelece sentidos ao
conteudo filmico transmitindo sensacdes ao espectador. Nesse caso, como dispositivo e
meio de comunicac¢do, permite & instituicdo cinematografica fixar mensagens ao seu
publico através da projecdo de conteudos diversos. Nesse caso, ele sempre foi visto
como uma industria mididtica, porém, ¢ o conteudo filmico que, ao ser disponibilizado
nos meios digitais, permite seu compartilhamento ¢ modificagdo de sentidos originais.
Assim, transforma interacdes ao formar novos materiais apropriados e exteriorizados
por atores sociais, constituindo novos fendmenos mididticos que “produzem a
autonomia de emissores e receptores, ¢ a persisténcia dos discursos pelo tempo” (Verdn,
2014: 17).

Desenvolvido em suas tecnologias e linguagens, o cinema adaptou historias da
literatura utilizando linguagens ja consolidadas adequando-as as novas estruturas visuais
— imagens em movimento. Em seu seguimento, textos originais foram criados
exclusivamente para o cinema considerando sua linguagem visual especifica e sua
capacidade de reproducdo. Essa capacidade possibilita o espectador do século XXI
assistir a um filme produzido no inicio do século XX, tornando presente acontecimentos
cotidianos passados, ¢ tal qual na imagem fotografica “o passado seria apenas um
presente antigo [...], poder-se-ia passar gradualmente de um para outro, € recompor o
passado com o presente” (Rouillé, 2009: 218).

Para Almeida (1999), o cinema cria fic¢do e realidades histdricas, produzindo
memoria. Considera que essa arte ¢ também um artificio que produz conhecimento real
além das praticas da vida cotidiana. Assim, o cinema nao participa da historia somente

como técnica, mas como arte e ideologia.
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IMAGENS de catastrofes, IMAGENS fantasticas, IMAGENS violentas e
ensanguentadas, IMAGENS de ambientes aristocraticos, nobres, burgueses, plenos
de decoragdo, maravilhosa, IMAGENS de seres extraterrestre, grotesco, hibridos,
IMAGENS angelicais, IMAGENS infernais, povoam os afrescos em movimento no
cinema. Nao somente essas, mas todas as imagens que vemos no cinema, devido ao
tamanho enormecido e aos planos de aproximacgdo e close, por exemplo, em que
aparecem na tela sdo também forma fantasticas. Em todos os géneros, mesmo em
seu género ‘cult, artistico, intelectual’, o cinema e, também a televisdo, revelam-se
uma arte da memoria e seus trajetos originarios enlagam, num certo momento da
historia, o Ad Herennium e participam da memoria coletiva, historica. (Almeida,
1999: 55-56)

O cinema, como institui¢do, expressa valores e mensagens e, para o autor,
participa da constru¢do mitica da sociedade contemporanea. “Participam tanto da
narracdo quanto das figuras morais ¢ modelares das virtudes e dos vicios” (Almeida,
1999: 58).

Da mesma forma, ao definir a instituicdo, Hjarvard (2014: 25) propde que
essas “estruturas dinamicas que proporcionam as organizagdes e individuos recursos
materiais e simbolicos” tém como objetivo proporcionar conteudo de forma que possa
“agir reflexiva e criativamente em circunstancias variadas e, assim, possivelmente
renovando as proprias instituicdes”. Dessa forma, € possivel pensar que o cinema, na
teoria cldssica como meio, ou como mediador, antes proporcionava material simbdlico
ao espectador. Hoje, no entanto, além de proporcionar material simboélico, é possivel o
adaptar em outros suportes através do engajamento do ator social, que se apropria do
material nos meios digitais, transformando novos sentidos através da ldgica estrutural
ou material filmico, atualizando-o em outras dindmicas. A partir disso, os materiais das
instituicdes, antes simbolicos, hoje sdo acessados e apropriados nos meios digitais de
forma que modificam sentidos. Envolvem interacdes da sociedade que, ao utilizar as
midias no seu cotidiano, desenvolvem novas praticas de comunicagao.

O autor explica que esse movimento acontece a partir da mudanga nas midias
contemporaneas nas quais a comunicacdo estd sendo complementada por midias
interativas, possibilitando ndo s6 receber, “mas também se engajar ativamente em
diversas formas de comunicagdo com alcance potencialmente global” (Hjarvard 2014:
25), integrando essas novas midias nas praticas cotidianas. Dessa forma, essa mudanca
ndo ¢ somente técnica na comunicagdo da vida familiar, mas também afeta as relagdes
“entre midia, cultura e sociedade”. O autor define que a midiatizacdo se preocupa com

as transformacgdes nas interagdes dos atores sociais e as instituigoes. Ela caracteriza-se
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por ser um processo reciproco entre as midias e os outros campos sociais. O cinema, em
meio a isso, origina imagens ¢ dessas imagens, memorias e sentidos ao espectador, que
escolha apropriar-se de cenas que sdo associadas a vivéncias e experiéncias de seu
cotidiano, externando a ideia por meio de outro material visual similar ao cinema

(imagem em movimento), o gif animacgao.

Ressignificacdes da imagem: o gif como dispositivo tentativo e simbélico do século

XXI

Ao observar como um filme antes era produzido pela instituicdo
cinematografica, projetado nas salas de cinema e mais tarde disponibilizado ao
espectador no formato de material fisico, considerava-se que o espectador se apropriava
de sua ideia, sua estética, copia ou diversas outras formas de apropriacao intelectual. No
entanto, ndo tinha como alterd-lo manual ou digitalmente, pois necessitaria de aparatos
tecnoldgicos avangados, dos quais o acesso seria restrito € um saber especifico que
muito provavelmente ndo lhe estava disponivel. Entretanto, a disponibilidade dos
materiais filmicos em meios digitais aumentou e o acesso a filmes cresceu através de
downloads e compartilhamentos dos atores sociais em plataformas como o Youtube e
nas paginas de armazenamento de filmes e séries. Hoje, porém, seu conteudo, o filme,
passa pelo processo de midiatizagdo quando lhe sdo vinculados novos sentidos a partir
de seu original, quando langados novos materiais nos meios digitais, iniciando circuitos
complexos. O processo de midiatizagdo, segundo Veron (2014), inicia-se a partir de
algumas condigdes na sociedade, que permitiram o surgimento dos fendmenos

midiaticos,

Comegando no inicio do século XIX, novos dispositivos técnicos
permitiram o surgimento, pela primeira vez, de fenomenos midiaticos
consistindo na producdo inicial de imagens e sons que enquadram e
sequenciam o tempo, dispositivos que culminam, no século seguinte,
com a invencao da televisdo. (Verdn, 2014: 15)
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Em consequéncia dessas relagdes dispositivo/técnico interacional em relagao
ao cinema, consideramos o modelo de gif animacdo de cinema® compartilhados em sites
de armazenamento ou mesmo em paginas pessoais do Facebook, por exemplo, como
consequéncia dessas escolhas comunicacionais. Eles aparecem como pequenos recortes
de cenas de filmes que repetem movimentos ou agdes de personagens de filmes, as
vezes representando situagdes textuais que o desconectam de seu sentido original
aferido pelo cinema.

Segundo Lupinacci (2016: 35), o fato do gif ser produzido em formato pequeno
podendo ser reproduzido em diferentes plataformas, ¢ vital para a circulagdo e “para sua
aplicacdo em diferentes usos, com diversas intengdes”. Nesse caso o gif transforma-se
em objeto que atribui caracteristicas faceis de identificar e de se apropriar. Dessa forma,
com o recorte e a repeticdo de cenas que ndo sdo tdo memoraveis no seu contexto
original, o gif ganha um novo valor e potencializa a circulagdo. O gif constituiu um
formato de arquivo leve podendo ser utilizado em diferentes plataformas.

Para Nadal (2014), ¢ dessa forma que o gif torna-se ideal para ser veiculo de

pequenas animagoes.

Em seu nivel técnico, pode-se dizer que os gifs sdo imagens voltadas ao meio
virtual, dessa forma, sdo concebidos em resolugdes mais baixas (entre 72 ¢ 90 DPI).
Sua natureza favorece para que o tamanho final do arquivo seja reduzido,
contribuindo para um maior nivel de compartilhamento da informagéo. Contudo, a
tendéncia de desenvolvimento das tecnologias das telas pode influenciar estas
imagens para que passem a ser criadas em dimensdes maiores no futuro. (Nadal,
2014: 51)

Na criacdo do gif, o ator social pode utilizar um recorte de cena ou imagem de
um filme onde o personagem da cena selecionada utiliza alguma expressao corporal que
remete a algum acontecimento do cotidiano ou alguma situacao que ocorreu a esse ator,
que junto a uma legenda, pode produzir novos sentidos. Um exemplo dessa apropriagao
e ressignificacio de elementos cinematograficos ¢ o gif Confused Travolta® que
apresenta o personagem Vincent Vega, originado no filme Pulp Fiction (1994), em

diversos contextos de gifs compartilhados nos meios digitais. Essa acao foi possivel a

Recorte de uma cena de filme e transposta para o suporte de gif. Disponivel em
http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/04/0-que-e-gif.html. Acesso em janeiro de 2020

Confused Travolta é uma série animada de GIF com um recorte do ator John Travolta no filme de
1994, Pulp Fiction, editado em outras imagens de base de varios contextos. Disponivel em
http://knowyourmeme.com/memes/confused-travolta. Acesso em janeiro de 2020
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partir de um tutorial® criado em 2015 e compartilhado inicialmente no site Imgur’,
acolhido e utilizados por diversos atores sociais.

Os gifs sdo utilizados para representar situagdes e expressdes € ¢ com base no
desenvolvimento dessa nova forma de comunica¢do que percebemos a proliferagao
desses materiais nos meios digitais. Isso ocorre pois, por meio de sites de
armazenamento ¢ downloads de filmes e sites que promovem agdes que auxiliam a
criacdo de gifs e como o site € possivel que atores sociais criem expressdes de vida
apropriando-se de cenas ou imagens de filmes. Nesse caso a funcdo da memoria ¢
ativada, ao passo que as imagens ou filmes sdo armazenados e acessados novamente na
web, mesmo que exista um espaco de tempo entre a produgdo do filme e a sua

apropriacdo nos espagos digitais.

Partindo da ideia de que a web, assim como a midia, ¢ um espago infinito de
armazenamento de dados, observa-se que a fungdo memoria ¢ ampliada neste
meio uma vez que ¢ possivel acessar materiais ja ha algum tempo
desaparecidos ou mesmo criar novos produtos a partir de outros ja
disponiveis. Neste sentido, no que tange as imagens percebe-se que as
inscritas em dispositivos midiaticos jornalisticos como revistas, jornais e na
propria televisdo, por exemplo, voltam a ser inscritas em dispositivos de
atores individuais potencializando a circulacdo intermidiatica. (Rosa, 2014:
244)

Dessa forma, a imagem pode circular diversas vezes em diferentes lugares,
sendo apropriadas e reinseridas por atores sociais, sem que haja restri¢do da instituicao
originaria da imagem. Para a autora as imagens “sdo elaboradas, reelaboradas,
replicadas, acrescidas de novos significados” (Rosa, 2016: 5) e isso faz com que os
sentidos possam ser modificados divergindo com os sentidos primeiros, mas que, da
mesma forma, os elementos visuais de composi¢cdo da imagem continuem ligados a sua
origem ou a institui¢do que os produziu, no caso o cinema. Nesse sentido, a apropriacao
do elemento filmico permite levar adiante novos sentidos e transforma o gif em um
suporte narrativo criado pelo ator social e ndo mais pela institui¢do cinematografica,
mas com logicas da estrutura cinematografica (movimento do gif), conjunto contexto e

personagem, além da legenda, contando uma histéria curta, que, em circulagdo,

% Tutorial para montagem do gif Confused Travolta. Disponivel em https://imgur.com/mkhFnmC
Acesso em janeiro de 2020

7 Site que disponibiliza imagens, memes e gifs. Disponivel em http://imgur.cony/. Acesso em janeiro de
2020
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transforma o sentido a partir das interpretacdes observadas nos comentarios e discussoes
nos meios digitais.

Rosa (2017) afirma que imagens em circulagdo constituem dois lados: de um
lado, as imagens que integram nosso imaginario; de outro, as que exibem concretude
material. As imagens podem ser documentais, constituindo fatos e acontecimentos, ou
ficcionais, constituindo imagens do cinema por exemplo. Em dialogo com Belting, a
autora dispde que estes dois tipos de imagens sdo denominados respectivamente
endogenas e exdgenas. Ambas, porém, sofrem afetacdes mutuas, pois uma imagem
exogena pode vir a integrar “o repertdrio iconografico do individuo, transformando-se
em endogenas”. (Rosa, 2017: 330). Da mesma forma, as endogenas podem vir a se
transformar em exdgenas por meio de produgdes do ator social ou da instituicdo. As
imagens classificadas como endogenas podem ser postas em circulagdo no momento em
que o ator social ou a instituicdo materializa imagens em exteriorizagdes, como a
fotografia, por exemplo. Estes materiais podem ser absorvidos transformando-se em
endogenas, ficando suscetiveis a fixacdo no inconsciente de atores sociais para serem
novamente transformadas em outro formato mais adiante.

Dessa forma, essa ideia ou conceito que o personagem adquire através de suas
acoes no filme, permite que o espectador faca conexdes com algum formato arquetipico
pré-concebido em seu inconsciente. Jung (2000) explica que os arquétipos formam-se
por meio de uma psique pré-formada de acordo com a espécie. Ele denomina essas
formas como imagens e afirma que elas sdo primordiais, sendo originadas no inicio da
espécie humana, herdadas de geracdo em geracdo. Para o autor, os arquétipos
“ressurgem espontaneamente em qualquer tempo e lugar, sem a influéncia de uma
transmissdo externa” (Jung, 2000: 90) e tornam-se contetdos somente quando

preenchida com material do consciente,

No tocante ao carater determinado da forma, é elucidativa a comparagdo com
a formagdo do cristal, na medida em que o sistema axial determina apenas a
estrutura estereométrica, ndo, porém a forma concreta do cristal particular.
Este pode ser grande ou pequeno ou variar de acordo com o desenvolvimento
diversificado de seus planos ou da interpenetragio reciproca de dois cristais.
O que permanece ¢ apenas o sistema axial em suas propor¢des geométricas, a
principio invariaveis. O mesmo se da com o arquétipo: a principio ele pode
receber um nome e possuir um nicleo de significado invariavel, o qual
determina sua aparéncia, apenas a principio, mas nunca concretamente.
(Jung, 2000: 91)
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Sendo o arquétipo a estrutura primordial, relaciona-se ao cinema quando um
personagem de um filme gesticula ou age de determinada forma associando-se a outras
imagens primordiais inconscientes do espectador que podem ser coletivas, ou seja,
complementar as mesmas ideias de outros espectadores que percebem ou convocam as
mesmas imagens primordiais nesse personagem. Para Flusser (1994:11), o gesto define
uma intengao, “o gesto o € porque representa algo, porque ¢ somente com ele que se

trata de dar sentido a algo”®

, € somente o interpretamos pois relacionamos com
situacdes que o podem ter provocado. Entretanto, de forma a deixar clara a sua reacdo a
essa situacdo, o produtor pode ancorar sentido a imagem através de um texto
explicativo, pois, mesmo que outros espectadores identifiquem o gesto, “a mensagem
linguistica orienta ndo mais a identifica¢do, mas a interpretacdo, constitui uma espécie
de barreira que impede a proliferacdo dos sentidos conotados” (Barthes,1990: 33). A
acdo de apropriar-se da imagem desse personagem ou de sua a¢do na cena ¢ escolha de
cada espectador, que nesse caso passa a ser produtor de sentido quando escolhe
concretizar esse arquétipo em uma imagem e texto, compartilhando uma emocgado ou
expressdo através daquele personagem. Assim fara com que outros individuos
reconhegam imagem e texto como suas, compartilhando a mesma expressio em
diversos meios digitais. A imagem ¢ um simbolo que faz a mediacdo entre o espectador
e a realidade, (Aumont, 1995), e essa relagao entre o espectador e a imagem ¢ uma
atividade reciproca, pois, a0 mesmo tempo em que o espectador a constroi, ela também
o constrdi porque fard parte de suas memorias, isto €, integralizard sua experiéncia e a
possibilidade de rememoragao.

As imagens antes originadas pela institui¢ao cinematografica, agora passam a
ser apropriadas por atores sociais que as adaptam em expressdes cotidianas,
ressignificando as nos meios digitais para outros atores sociais, comunicando novas
situacdes através de gestos e composi¢des visuais. Da mesma forma, o cinema faz
quando adapta uma cena de filme em outro filme utilizando elementos visuais
referéncias do filme original, ou quando cria memorias artificiais, (Almeida, 1999), em
um mundo imaginado, mas que traz caracteristicas de situagdes reais que fazem

conexdes com o que o espectador conhece em sua vida cotidiana.

8 Tradugdo propria.
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Para além da reformulacdo da estrutura comunicacional pela midiatizacao,
novas memorias a partir de imagens originadas no cinema siao construidas para
significar sentimentos de atores sociais € mais do que isso, expressam valores e ideias
consumidas e compartilhadas pela sociedade contemporanea. Os gifs promovem trocas
significativas entre atores sociais nos meios digitais, possibilidades de interagdo com
outros individuos da sociedade e descobertas de novos meios de comunicagao,
atribuidos ndo somente as instituicdes, mas a partir das praticas culturais de consumo e
produgdo, que levam também a proliferagdo de imagens nos meios. Novas memorias e
historias estdo sendo desenvolvidas doravante as praticas de apropriagdo. Linguagem
em que a imagem comunica, d4 sentido, € ressignificada pelo texto.

Na sociedade em vias de midiatizagdo, portanto, o cendrio tecno-discursivo e
as disputas de sentido entre producdo e recepcdo, segundo Fausto Neto (2010),
evidenciam uma nova forma de circulagdo de produtos materializados, complexificando
os efeitos de sentido. Nessa sociedade, o receptor ¢ reestabelecido na estrutura
comunicacional. Ele se apropria de elementos presentes nos dispositivos digitais € os
modificam produzindo outros sentidos, que convergem ou divergem dos sentidos
primeiros. Essa problematica, da qual fala o autor, “deriva de um trabalho cuja
realizacdo e resultados n3o sdo produtos de uma atividade intencional, instaurando
pactos simetrizantes entre os sujeitos”, pois os trajetos e efeitos que relacionam a
produgdo e recepcao, resultam do circuito, “do qual ¢ ele que define e impulsiona sobre
quais condicdes se fundem as operacdes de sentido”. (Fausto Neto, 2010: 9).

A midiatizagdo permite a transformacdo do gif em um novo dispositivo
tentativo, visto que o gif permite a materializacdo visual de novos sentidos que
comunicam, mas que ¢ produzida de atores sociais para outros atores sociais. Este novo
dispositivo € agenciador de fluxos e conversagdes e permite, por meio de um objeto
técnico, a transformagdo de significagdes anteriores em novas (cinema para o gif —

institui¢ao para ator social).

Consideracoes finais

A origem do cinema permitiu a captacdo e reprodugdo de imagens em
movimento, inicialmente possibilitou o arquivamento histérico do cotidiano de

trabalhadores e sua saida da fabrica, de uma mae alimentando o seu bebé ¢ mesmo da
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documentacdo de espagos publicos e outras culturas, que antes somente eram
conhecidas por meio de relatos, pinturas e fotografias. A possibilidade da copia e
reproducdo da pelicula filmica permitiu que realizadores produzissem e exibissem
situagdes cotidianas. O cinema evoluiu. Narrativas foram adaptadas da literatura, a
linguagem cinematografica renovada a partir do avango tecnologico e das grandes
produtoras, mas nao deixou de ter como base a representagao da historia de sociedade,
fosse ela veridica ou ficcional, através da imagem em movimento.

As praticas técnicas observadas nos meios, comuns na sociedade em
midiatizacdo, fazem com que os meios tradicionais como o cinema e seu conteudo
filmico adaptem-se as logicas criadas por atores sociais, servindo aos seus propositos de
comunicag¢do. Sao referéncia, em um primeiro momento, como fornecedores de material
simbolico e ao passo que sao disponibilizadas ferramentas técnicas acessiveis nos meios
digitais e a instauracdo de uma cultura que replica, valoriza, produz e cocria materiais,
ocorrem novas formas de apropriacdes por atores que transformam o cinema e o filme.
Os atores sociais, ao dedicarem aten¢do aos elementos cinematograficos, ao mesmo
tempo, materializam produtos como os gifs fornecendo novos simbolos nos meios
digitais. Esses simbolos, hoje, representam narrativas de situagdes cotidianas que
inicialmente eram registradas pelo cinema e que agora, a partir das apropriagdes, criam
novas memorias e historias compartilhadas nos meios digitais, ressignificando imagens

e memorias criadas pela institui¢ao cinematografica.
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