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Resumo: Este artigo propde uma breve explanacdo acerca de um tipo de producéo
audiovisual que cresce muito na contemporaneidade e que tem base na utilizacdo de
imagens de arquivo. Tais imagens fazem voltar a vida algo que estava morto. Trata-se
do fantasma que comparece cada vez mais nos videos que circulam pela internet, os
quais passam a ser desenvolvidos por diversos tipos de produtores.
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Abstract: This paper proposes a brief explanation about a type of audiovisual produc-
tion that grows much nowadays and that is based on the use of archival footage. Such
images do come back to life something that was dead. It is the ghost that appears in-
creasingly in videos circulating on the internet, which are being developed by various
types of producers.
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MUTAGOES DO ESPECTADOR
E DO AUDIOVISUAL

O espectador vem sendo modificado e se modificando ao longo
da historia do cinema e do audiovisual. Ele aprendeu a assistir ima-
gens em movimento. Evoluiu e agora estd cada vez mais presente
na producdo audiovisual. Dessa maneira pode-se dizer que o es-
pectador também tem o potencial de alterar o audiovisual como
um todo a partir das suas experimentacdes.

Isso ocorre, pois a experiéncia de um espectador comum de cinema
mudou nos ultimos tempos. Alguns fatores determinantes para isso
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foram as novas tecnologias de producdo de imagem, assim como
sua distribuicdo e seu consumo. Além disso, a reflexdo sobre as ima-
gens em movimento ganhou renovado interesse. Muitos estudos se
voltaram para o espectador de cinema, que € o leitor e o operador
social do filme. Hoje a leitura de um filme esta ligada aquilo que
proporciona ao espectador. Ele € um constituinte do filme. Essa ob-
servacdo é feita por Luz (2002) que ressalta que o filme propde ao
mesmo tempo uma experiéncia de mundo e de sujeito.

Anteriormente, entre os anos de 1970 e 1980 diversas correntes
criticas elaboraram a teoria da enunciacdo cinematografica, a qual
€ uma teoria geral da subjetividade no cinema. Uma das carac-
teristicas dessa abordagem era o fato de que ela pressupunha o
espectador como uma figura ideal que tinha sua posicdo e afetivi-
dade preestabelecidas pelo texto cinematografico. Ndo havia uma
resposta autbnoma da sua parte. Isso comecou a ser criticado no
final dos anos 1970.

Em meados da década de 1980 houve a introducdo de um viés con-
ceitual nos estudos de cinema em que o contexto de recepc¢do do
filme passou ao primeiro plano, a partir de uma concep¢do onde
o0s espectadores ndo interpretariam os filmes da mesma maneira.

A partir dai, torna-se fundamental pensar o espectador como par-
te constituinte do processo de construcdo de sentido de uma obra
audiovisual, a medida que a organizacdo de uma memoaria coletiva
passa pelo entendimento de cada individuo. Portanto, aquilo que
vai ficar como percepcdo de um filme, por exemplo, também é
resultado da acdo das pessoas sobre as obras.

Trata-se de um tipo de abordagem que valoriza o espectador no pro-
cesso de construcdo de sentido da mensagem do produto audiovi-
sual. O espectador ndo € mais “comum”; os estudos de recepc¢do o
tratam como resistente. O cinema ndo é mais o objeto privilegiado de
atencdo, pois passam a ser abordados também a televisdo e os novos
meios. Fala-se, agora, genericamente em midias ou audiovisual.

No campo cinematografico da atualidade had uma diversidade de
teorias, fazendo com que questdes relacionadas ao cinema possam
ser trabalhadas a partir de outras areas. De acordo com Machado

(2007), houve um deslocamento de questdes tedricas a partir da
convergéncia dos meios e da generalizacao do audiovisual.

Os fundamentos de uma nova teoria do audiovisual
podem ja ndo estar sendo construidos no campo
especifico do cinema. Qualquer enfrentamento

do impasse tedrico vivido hoje pelo cinema deve,
portanto, ser buscado fora do cinema, nesse terreno
flutuante de novos meios que se convencionou
chamar ciberespaco. (MACHADO, 2007, p. 130)

Este parece ser o caso quando se aproxima o audiovisual da internet;
e é deste lugar de fala que se vai encontrando experiéncias que au-
xiliam na construcdo de um conceito de imagem-fantasma. E neste
“espaco” que se encontram os realizadores audiovisuais que mon-
tam e distribuem na internet seus videos com imagens de arquivo. A
base deste desenvolvimento ocorre por meio da evolucdo dos meios
pds-cinematograficos, que, muitas vezes, se sobressaem ao cinema.

O realizador audiovisual da internet utiliza nos seus processos uma
I6dgica que € uma caracteristica diferencial dos meios digitais: a inte-
ratividade. Machado (2007) chama isso de agenciamento do espec-
tador, pois tudo o que se desenrola na tela depende das decisdes,
iniciativas e acdes do sujeito que se relaciona com ela, ou seja, o usu-
ario do computador. Essa nova situacdo participativa com que estéo
acostumados esses receptores os tornam ativos e imersos. O autor
ainda coloca que existem dois agentes instauradores de situacdes
narrativas: um sujeito “aparelhado” (que influi e pensa sobre aquilo
gue assiste) e outro o qual ele chama de sujeito-aparelho ou sujeito-
-robé (de funcionamento inteiramente automatico). Tem-se, entéo,
um sujeito que estd acostumado a jogar com os aparelhos tecnold-
gicos. Isso facilita a sua passagem da condicdo de espectador para a
de produtor, até porque ha outro agente facilitador para a realizacdo
de produtos audiovisuais, que é a extensa gama de imagens (em
movimento ou ndo) que existe na internet. Isso funciona como um
banco de dados pronto para ser acessado. Basta o individuo fazer a
sua selecao, baixar as imagens em seu computador (atividade muito
simples de ser realizada) e desenvolver, com a utilizacdo de softwa-

51



52

res de edicdo de video, a montagem de um material com imagens
de arquivo. Esta é uma pratica da cultura da internet que estd modi-
ficando a paisagem comunicacional da contemporaneidade.

A INTERNET COMO ESPACO PARA O
NOVO REALIZADOR AUDIOVISUAL

A cultura da atualidade é muito configurada por uma relacdo entre
as tecnologias da informacdo e da comunicacao (TICs) e a sociabili-
dade. Isso altera os processos de comunicacdo, de criacdo, de circu-
lacdo e de consumo de produtos e servi¢cos. Nos termos de Lemos
(2006), trata-se de uma nova configuracdo cultural chamada “ciber-
-cultura-remix”, caracterizada por “re-mixagens” através de combi-
nacdes e colagens. Portanto, podemos chamar isso de traducao.

Os videos da internet possuem as caracteristicas da re-mixagem
acima apontadas, pois se tratam de produtos que combinam ima-
gens de diferentes origens em uma configuracdo inédita. Isso é
possibilitado por trés pontos fundantes da cibercultura: a liberacdo
do polo de emissdo, a conexdo em rede e a reconfiguracdo de for-
matos midiaticos e praticas sociais. Tais produtos audiovisuais sdo
realizados a partir de traducdes de “velhas” em “novas” imagens.

A internet sustenta a afirmacéo da subjetividade. Além disso, pro-
porciona certa democratizacdo de geracdo dos conteldos. As
competéncias ndo sdo apenas daqueles que detém as especiali-
dades. Na internet, as praticas tendem a favorecer a todos. Isso é
bem percebido no desenvolvimento de videos realizados com a
utilizacdo de imagens de arquivo que estdo disponiveis na inter-
net e que voltam a ser utilizadas em novos produtos audiovisuais.
Qualquer pessoa que tenha um programa editor de videos no seu
computador é um potencial videomaker. A internet é um canal de
distribuicdo que potencializa a realizacao de audiovisuais. Com ela
0os espectadores passam a ser produtores. Alguns deles podem es-
tar no mesmo nivel de profissionais quando seus videos sdo divul-
gados na internet por meio do mesmo site ou da mesma categoria.

Na histéria da humanidade, hd uma nova dindmica técnico-social
na qual qualguer pessoa pode ter condicdes de receber e emitir

informacdes em tempo real para qualquer lugar do planeta e alte-
rar, colaborar com informac¢des criadas por outros. Portanto, uma
informacdo pode ser totalmente reconstruida a partir de informa-
cdes que na origem sdo de outro. Isso é remixar.

Por remix compreendemos as possibilidades de apropriacao,
desvios e criacao livre (que comecam com a musica, com

os DJs no hip hop e os Sound Systems) a partir de outros
formatos, modalidades ou tecnologias, potencializados pelas
caracteristicas das ferramentas digitais e pela dindmica da
sociedade contemporanea. Agora o lema da cibercultura

é “a informacao quer ser livre” (LEMOS, 2006, p. 54).

Com a abundancia de circulacdo de informacdes na internet, percebe-
-se que este meio trouxe vozes e discursos que antes eram reprimidos
pela edicdo dos meios de massa. A maxima € “tem tudo na internet”.
Ha, em principio, a liberdade do polo de emissdo (mesmo que “for-
matada” pelos softwares). O produtor realiza sem perceber que esta
limitado pelo programa, por isso parece haver uma liberdade.

Outra caracteristica importante da cibercultura e que é fundamen-
tal para a circulacdo dos materiais audiovisuais produzidos com o
banco de dados da internet, é que tudo esta em rede. Na atualida-
de, um computador ndo é nada sem estar conectado a rede. Para
Lemos (2006) o “verdadeiro computador é a rede”. O autor desta-
ca este fator como o principio de conectividade generalizada, pois
tudo estd em rede e se comunica: as pessoas, as maguinas, os ob-
jetos, os monumentos, as cidades etc. E esta rede que possibilita o
acesso a diversos tipos de imagens de arquivo como fonte para a
construcdo de novos produtos audiovisuais.

Outro ponto que caracteriza essa nova organizacao cultural das
redes é a reconfiguracdo das praticas, modalidades midiaticas e
espacos. Lemos (2006) chama a atencdo de que “tudo muda, mas
nem tanto”, pois ndo ha uma substituicdo de uma pratica comuni-
cacional por outra totalmente diferente, mas uma reconfiguracao
gue gera uma nova. Portanto, a acdo é de uma modificacdo das
estruturas sociais, das instituicdes e das praticas comunicacionais.
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A liberacdo da emissdo, a percepc¢cdo que tudo estd em rede e a
reconfiguracdo sdo caracteristicas que estdo dadas pelas tecnolo-
gias digitais; sdo elementos que colocam essas novas tecnologias
prontas para recombinar. A recombinacdo, de formas diferentes,
ndo é a novidade que surge neste momento. O que chama a aten-
cdo é o seu alcance, pois a re-mixagem tem se destacado na cul-
tura desde meados do século XX. Entretanto, adquiriu propor¢des
planetdrias no comeco deste século XXI.

A cultura da participacdo é de fundamental importancia na dife-
renciacdo das reconfiguracdes que ocorrem no meio digital em
relacao ao que acontecia antes. Na re-mixagem que circula pelas
redes pode-se ultrapassar a simples apropriacdo ou o empréstimo
da producao, ou do produto ja realizado. Isso hd como possibilida-
de, mesmo gue possa ndo ocorrer em todas as realizacdes.

Um dos destaques do cenario da cibercultura é a arte eletrdnica,
uma nova forma do fazer artistico que denota uma légica recombi-
nante e que utiliza processos abertos, coletivos, inacabados. Aqui
a criacdo artistica problematiza as nocdes de espaco e de tempo,
assim como o lugar do espectador e do autor, as nocdes de real e
virtual. E isso que as edicdes de imagens de arquivo fazem quan-
do o espectador/realizador coloca em circulacdo na internet a sua
atualizacdo por meio de um video. Tais produtos refletem novos
processos comunicacionais e sociais das TICs digitais para a cons-
trucdo de producdes compartilhadas por varios sujeitos.

Nesta légica de construcado coletiva ndo ha a valorizacdo de uma
instancia de producdo sobre as outras. Todos os componentes sdo
importantes no processo de construcdo de audiovisuais de arqui-
VO, mesmo que na maior parte das vezes os envolvidos (quem rea-
lizou e utilizou as imagens na primeira vez e quem esta as reconfi-
gurando na combinagcdo com outras) nem se conhecam.

As novas tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo possibi-
litam a realizacdo destes videos de arquivo com uma composi¢cdo de
“equipe” que coopera mesmo que fisicamente seus componentes es-
tejam divididos e espalhados por milhares de quildbmetros. A internet
tem se mostrado um espaco propicio a este tipo de construcdo audio-
visual devido ao crescimento da capacidade dos bancos de dados e

do aumento constante da velocidade das redes. Tem-se, entdo, um nu-
mero cada vez maior de individuos montando produtos audiovisuais.

Tais novos produtores podem criar por meio da linguagem audio-
visual, mesmo que inconscientemente, um novo padrdo que traba-
lha com as imagens de arquivo. Pode-se perceber que muitos vi-
deos tratam de um mesmo acontecimento fazendo cada um a sua
configuracdo. Manovich (2001) percebe na linguagem utilizada
nas novas midias as convencdes que estdo surgindo, os padrdes
de desenho recorrentes e as principais formas dos novos meios.

Tratando de imagens de arquivo percebe-se que had sempre uma
presenca fantasmatica que potencializa sua atualizacdo em novos
produtos audiovisuais. Assim, virtualmente as imagens de arquivo
sempre possuem fantasmas. O que varia € a maneira como elas se
atualizam, o que é determinado pelo devir do tipo de fantasma que
fica mais forte no processo de atualizacdo (se a forca que atualiza
o fantasma é mais positiva ou mais negativa), fator que vai gerar a
imagem-fantasma ou a imagem-de-arquivo. Portanto, a virtualidade
mais forte vai determinar o movimento de atualizacdo do arquivo.

De outro lado, usando um termo de Manovich (2001), é pelo “ma-
terialismo digital”, ou seja, por meio do hardware e do software
informaticos e suas operacdes que se desenvolve a criacdo dos
novos objetos culturais com o computador. Ao analisarmos essas
novas configuracdes proporcionadas pelo digital, uma das fina-
lidades é procurar entender novas légicas culturais que tomam
como base de observacdo as obras produzidas.

Na obra A /linguagem das novas midias Manovich tece alguns prin-
cipios que estariam ligados as novas midias. Seriam eles a repre-
sentacdo digital, a modularidade, a automacao, a variabilidade e a
transcodificacdo. Todas essas caracteristicas comparecem nas ima-
gens de arquivo, mesmo gue se manifestem desigualmente. Umas
estdo muito mais presentes e sdo mais expressivas na sua utilizacao.

Um desses principios que me interessa comentar é a variabilidade,
a qual esta ligada a nocdo de que um objeto cultural das novas
midias pode existir em diferentes estados, os quais podem ser po-
tencialmente infinitos. Isso tem relagcdo direta com os conceitos
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de imagem-de-arquivo e imagem-fantasma desenvolvidos nesta
pesquisa. Essas imagens sdo producdes culturais que se atualizam
de diferentes formas, de acordo com a montagem na qual estdo
presentes, combinadas com outras imagens. Cada produto criado
com essas imagens é prova da variabilidade imanente que existe
nas imagens reutilizadas nas novas midias.

Resumindo, as novas midias podem ser compreendidas
como o0 mix de antigas convenc¢des culturais de
representacdo, acesso e manipulacdo de dados e
convencdes mais recentes de representacao, acesso

e manipulacdo de dados. Os “velhos” dados sdao
representacdes da realidade visual e da experiéncia humana,
isto é, imagens, narrativas baseadas em texto e audiovisuais
- 0 que normalmente compreendemos como “cultura”. Os
“novos” dados sdo dados digitais (MANOVICH, 2005, p. 36).

A informatizacdo, além de criar novas formas culturais, esta redefi-
nindo aguelas que ja existiam. As novas tecnologias possibilitam a

liberacdo do polo transmissor, a circulacdo daquilo que é produzido e
a reconfiguracdo do audiovisual narrativo que tem na sua base a for-
ma hegemobnica produzida pelo cinema e pela televisdo. A possibili-
dade de re-mixar imagens de arquivo a partir de softwares que estado
instalados nos computadores de um grande potencial nimero de re-
alizadores da a possibilidade de existir produtos audiovisuais que vao
de encontro aos modelos estéticos ja determinados historicamente.
Esses videos ndo sdo desenvolvidos com o padrdo de representacdo
da industria da comunicacdo e, mesmo assim, formam suas plateias.

Os produtos audiovisuais realizados por tais individuos atualizam
o audiovisual, libertando-os dos modelos hegemobnicos. “Em re-
sumo, € como se uma imensa corrente de consciéncia, na qual se
interpenetrassem virtualidades de todo tipo, tivesse atravessado
a matéria para impulsiona-la rumo a organizacdo e para torna-la,
embora ela seja a prdpria necessidade, um instrumento de liber-
dade (BERGSON, 2009, p. 19)”. Com isso, pelas escolhas, comeca
a haver um novo tipo de organizacdo de audiovisuais com as mes-
mas caracteristicas que duram na cultura.

A mistura entre tecnologia e arte produz objetos de fruicdo estéti-
ca que dao origem a imagens e sons que tém origem em pesqui-
sas cientificas ou em atividades voltadas para a tecnologia (tal-
vez algo ndo muito pensado no passado, pois cada area ficava
mais restrita a se desenvolver dentro dos seus limites). As areas
do conhecimento passaram a se cruzar para desenvolver produtos
audiovisuais antes ndo imaginados, aproximando recursos tecno-
|6gicos da engenharia, por exemplo, de questdes particularmente
sensiveis as qualidades estéticas. Tais experiéncias propdem ex-
plorar a liberdade do imaginario e as invencdes tecno-estéticas.

Por outro lado, a multiplicacdo da utilizacao dos aparatos tecno-
|6gicos na producdo audiovisual também pode nos dar a falsa im-
pressdao de que as experiéncias estdo desenvolvendo novos pro-
dutos. Muitas vezes é apenas a tecnologia utilizada que esta dife-
rente; em termos estéticos o resultado pode estar continuando a
ser o mesmo. Apenas € a época que esta diferente; ndo o produto.

AS TECNOLOGIAS, O IMAGINARIO
E OS FANTASMAS

No imaginario que é criado por toda sociedade sempre ha a pre-
senc¢a do fantasma. Machado (1996) fala do exemplo de indios do
Maranhdo que ddo o nome de Carom as imagens e vozes de pes-
Soas e coisas que retornam sob a forma de fantasmas, sejam atuais
dos vivos ou virtuais dos mortos. Por aproximacdo disso, as came-
ras que fazem imagens em movimento aprisionariam o Carom e os
colocariam em arquivos para retornarem como fantasmas.

Na area de estudos das tecnologias da comunicacdo ndo é raro apa-
recer a associacdo de imagens de espectros a audiovisuais. Isso é fa-
cil de ser verificado na televisdo e no cinema, os quais sdo povoados
de fantasmagorias em géneros de ficcdo como a fantasia ou o terror.

Entretanto a relacdo dos fantasmas com as midias audiovisuais vai
além de conteudos narrativos. A prdépria configuragcdo técnica dos
meios, ou seja, a sua materialidade também convoca a fantasma-
goria. Um exemplo era visto quando os aparelhos de televisdo das
casas das pessoas recebiam os sinais das emissoras por meio de
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antenas gue captavam um sinal analdgico pelo ar. Muitas vezes se
viam imagens duplicadas na tela da televisdo, as quais eram cha-
madas de fantasmas. Este é apenas um exemplo dentre outros que
associam as tecnologias com o imaginario popular dos fantasmas.

Além das possibilidades de fantasmas que sdo produzidos tecno-
logicamente de forma material, ha outros que sdo imateriais, ba-
seados na utilizacdo de imagens de arquivo e ha memoria, e que
fazem parte desta proposta de pesquisa. Para se chegar a estes
tipos faz-se necessdria uma breve referéncia aos fantasmas por
meio de um mapa organizado por Felinto (2006).

No século XVIII o inventor francés Etienne-Gaspard Robert (tam-
bém conhecido por Robertson) desenvolve um espetdculo ético
chamado de fantasmagoria, que combina a figura do fantasma
com o ato de enunciar, comunicar. A técnica utilizava um apare-
lho chamado de fantascoépio (criado por Athanasius Kircher), o
qual devia ficar escondido do publico, atras da tela de projecao. O
aparelho se deslocava para frente e para tras, fazendo com que a
imagem projetada se movesse em direcdo a plateia, causando um
clima sobrenatural. No espetdculo havia ruidos e sons estranhos.

A fantasmagoria nasceu como uma designacao técnica de um es-
petdculo 6tico. Depois ela passa a ser uma expressao de lingua-
gem, na qual o fantasmagdrico seria a maneira com que o autor
fantastico faz falar o fantasma.

Na literatura fantastica, no goético, no cinema de horror e
em muitas outras dimensdes de nossa experiéncia cultural,
o fantasma é aquele que traz uma fala, um discurso. Mas
nao se trata de uma comunicacdo necessariamente verbal.
De fato, na maioria das vezes, trata-se de um discurso
constituido por imagens; um discurso, poderiamos dizer,
déitico. Ele aponta para aquilo que ficou encoberto,
denuncia por meio de gestos e figuras, encena e mostra. A
fala que foi reprimida se “revela”, se manifesta em imagens
que exigem interpretacao (FELINTO, 2006, p. 113).

A meu ver, o fantasma traz uma expressado e um conteudo duplos
que podem aparecer de maneiras diferentes. O fantasma pode
estar invisivel, ou seja, naquilo que ndo é percebido na imagem
material, mas que sentimos como qualidade. Também pode estar
no visivel, no que é dado a ver como indice na imagem atualizada.
Este talvez seja muito mais facil de ser percebido e parece ser o
gue se estuda ao longo do tempo.

E no primeiro tipo de fantasma que as imagens de arquivo re-mi-
xadas estdo baseadas. Entretanto, é importante expor um pou-
co sobre os avancos tedricos acerca do fantasma como algo mais
concreto. As fotografias espiritas do final do século XIX e inicio do
século XX traziam figuras “invisiveis” para o processo de revelacédo.
Passam a ser vistas as figuras fantasmagoaricas.

Também era comum no inicio da fotografia que aparecessem fan-
tasmas devido ao longo tempo de exposicdo que era necessario
para a realizacdo da foto. Dessa maneira se alguma pessoa pas-
sasse pela cena por alguns momentos, esta apareceria como uma
figura esmaecida e fantasmatica. As limitacdes tecnoldgicas pas-
savam a ser incorporadas como técnicas propositais para o apare-
cimento de fantasmas.

As imagens técnicas (como a fotografia, o cinema e a televisao)
realizadas por aparelhos tecnolégicos tornam-se substratos que
ajudam a povoar a cultura com os fantasmas. Essa fantasmagoria
tem a poténcia de se desenvolver cada vez mais ao conectar o
cientifico com o imaginario.

A fantasmagoria, de maneira geral, € muito abordada em relacdo
a contatos com mortos, como é o caso dos meios citados ante-
riormente, além do radio e, mais recentemente, do computador e
da internet. Os meios que sdo desenvolvidos sempre apresentam
alguma forma de comunicacado espiritual como se fossem portais
para o além por meio de imagens, sons e palavras. De certa manei-
ra o imaginario tecnoldgico produz fantasmas que necessitam se
mostrar para que sejam afirmados como tais. Eles estdo em narra-
tivas ou sdo mensagens gue se apresentam por meio de formas em
imagens, sons ou palavras, mesmo que isolados de uma historia.
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A partir de outras perspectivas pode-se observar o fantasma liga-
do a qualquer tipo de imagem de arquivo, que trate de qualquer
assunto (sem relacao direta com uma narrativa assustadora). A sua
atualizacdo vai se dar pelo realizador e, posteriormente, pelo es-
pectador. Portanto, o fantasma estd ligado diretamente a duracao.

NA INTERNET ESTA O ACERVO
PARA A REUTILIZACAO

A reproducdo técnica das mensagens fez mudarem os conceitos
de documento e acervo. Antes se tinha o objeto Unico, ligado as
artes artesanais. J& a cultura da reprodutibilidade técnica, ligada
as formas industriais de producédo, fez surgirem coépias que sdo
destituidas de aura sacralizante. No caso das artes industriais,
como a fotografia, o cinema, a musica concreta ou eletrdnica, as
artes graficas, o video etc., a possibilidade da técnica de reprodu-
cdo é uma condicdo fundamental da prdépria producao.

Aquilo que estd guardado nado se trata mais de um “original”. Te-
mMos agora uma matriz técnica, ou seja, um modelo de onde serdo
baseadas as reproducdes. Essa proposta de pensamento tem re-
lacdo direta com a producdo de audiovisuais com imagens de ar-
quivo. Tais imagens deixam de ter aquela aura do Unico e passam a
ter um valor transitério e variavel, de acordo com a relevancia que
assumirdo no novo conjunto que fardo parte. As imagens tornam-
-se moldes, matrizes para serem remixadas em novas montagens.

Machado entra em uma reflexdo acerca de como seria o “museu”
destinado a guardar a memoaria da producdo cultural mais recente,
chegando a algo que na atualidade é bastante percebido: as infor-
magdes estdo depositadas sob formas imateriais, armazenadas nas
memoarias de maquinas de qualquer local do mundo, e sdo acessa-
das via internet. O que a sociedade recebe sdo os softwares: lingua-
gens, programas, codigos, processos simbalicos, sistemas de signos.

Percebemos, entdo, que as imagens de arquivo e o mundo digital
estdo em consonancia quando o assunto é virtualidade. Os dispo-
sitivos da informatica fazem com que os objetos culturais passem
a ser disponiveis ou virtuais, ou seja, imagens de arquivo digitais

existem em estado de possibilidade, podendo ser atualizadas de
diferentes modos.

E a partir deste tipo de pensamento, deste tipo de légica que os re-
alizadores da internet trabalham: percebem virtualidades em ima-
gens de arquivo para o desenvolvimento de produtos audiovisuais.

As poéticas tecnoldgicas sdo fatores que rompem com as utilizacdes
Unicas dos meios, com as finalidades Unicas. As mensagens podem
transitar por multiplos suportes e por meio desse movimento po-
dem se modificar. Ninguém é mais um a priori, ninguém tem mais
apenas uma funcdo. O media man navega pelo reino dos signos.

Para Machado (1996) hd uma mudanca de perspectiva. Agora fa-
lamos em “matriz” no lugar de “original”. A cultura da reproduti-
bilidade estava baseada na generalizacdo da cdpia. A partir do
momento em que ha uma desmaterializacdo do objeto cultural, o
conceito de cdpia é destituido de significado. Até porque as co6-
pias possuem a mesma qualidade da matriz, por se tratar de ima-
gens digitais. A informacdo audiovisual de todos os arquivos € a
mesma. As pessoas ndo mais copiam a informacdo; elas acessam
a informacédo que estd armazenada em um banco de dados. As
mensagens gue circulam na internet pertencem a ordem da distri-
buicdo e ndo da reproducdo.

As reflexdes sobre o impacto cultural das novas tecnologias deve
sempre considerar que as inovacdes técnicas muitas vezes sado in-
seridas em praticas culturais ja estabelecidas que tendem a tentar
neutralizar ou obscurecer seus efeitos desestabilizadores.

Nesse sentido Manovich (2005) afirma que a definicdo das novas
midias ndo pode estar apenas presa a tecnologia. Elas também de-
vem ser consideradas como rearticulacdo ou codificacdo de ten-
déncias puramente culturais, ou seja, como ideias.

Uma técnica muito utilizada e muito popular que usa as novas mi-
dias € a montagem a partir de diferentes fotografias. Mesmo que
as imagens fossem combinadas desde a invencdo da fotografia no
século XIX e que tenha havido a evolucdo da fotomontagem no
século XX, o desenvolvimento do digital veio alterar fundamen-
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talmente as suas caracteristicas visuais. Agora existem tipos de
manipulacdes digitais facilmente disponiveis, agindo diretamente
sobre o produto final.

Além disso, é importante destacar que a manipulacdo das imagens
nas novas midias passa a ser bem mais rapida e simples, o que
contribui na constituicdo de um fendbmeno qualitativamente novo
para Manovich (2005). A rapidez nos processos também afeta a
estética e a mensagem audiovisual. O padrdo é criado por combi-
nacdes/manipulacdes faceis e rdpidas de serem feitas.

A evolucdo das tecnologias se mostra, no minimo, duplamente fa-
cilitadora para o desenvolvimento de audiovisuais com imagens
de arquivo. Por um lado a construcdo de técnicas de edi¢cdo simpli-
fica a manipulacdo de sons e imagens em movimento; por outro a
existéncia da cultura da midia com diversos registros feitos ao lon-
go de muitos anos torna-se matéria prima para novas producdes
artisticas e culturais. Percebe-se um banco de dados que cresce a
cada dia, alimentado ndo sé pela midia instituida, mas por milhares
de pessoas ao redor do planeta.

Ao longo de varias décadas foi produzido muito material audiovi-
sual pelas midias, como programas de televisdo, seriados, filmes,
videos, musicais, novelas etc. Todas essas producdes sdo hoje um
conteudo que pode ser processado e rearticulado com a utilizacdo
de softwares digitais. Temos um enorme arquivo sendo reorgani-
zado dentro de um mundo “nao-linear”?.

Para Manovich (2005) as novas midias representam uma nova
vanguarda que tem o habito de acessar materiais das midias mais
antigas e usa-las de inéditas maneiras. Para o autor a nova midia é
uma metamidia, pois usa as anteriores como matéria prima. E isso

2 Faco apropriacdo deste termo da area do video, na qual a edicdo ndo-linear
é um tipo de procedimento realizado em computador gue monta por acesso
aleatodrio. Para Pizzotti (2003) na edicdo ndo-linear os planos, legendas e
graficos podem ser alterados ou retirados e recolocados em diferentes lugares
ao longo do produto audiovisual quantas vezes forem necesséarias, sem perder
aquilo que foi feito anteriormente.Temos, entdo, na atualidade edi¢cdes de
diversos materiais sendo realizadas com este tipo de légica, misturando e
sempre reorganizando diferentes tipos de materiais em um novo produto.

gue o produtor de audiovisual da internet observa para realizar
seus materiais: percebe um enorme acumulo de ativos de midia e
coloca suas ferramentas digitais em acdo para retrabalha-los.

A existéncia de obras realizadas por meio da utilizacdo de recursos
tecnoldgicos, sua proliferacdo e sua disseminacdo na vida social
veio colocar em crise os conceitos tradicionais sobre o fendmeno
artistico. Novas formulacdes passam a ser exigidas a medida que
emergem novas sensibilidades. O conhecimento ja estabelecido
acerca de conceitos estéticos é abalado com a utilizag&o de novas
tecnologias. Isso pode ser percebido em produtos audiovisuais
gue usam imagens de arquivo de diferentes suportes, pois combi-
nam representacdes variadas.

A mistura entre arte e tecnologia se mostra como um campo de
possibilidades e de energia criativa. Para isso é fundamental que as
pessoas tenham sensibilidades suficientes para conseguir extrair
resultados dessa situacao. E isso pode se dar por via da memoria,
pois ao lembrarmos algo, temos a tendéncia de fazer descober-
tas. Nessa atividade da memoaria por meio da lembranca estamos
comecando a operar mudancas no padrdo daquilo que sabemos.

Em relacdo as imagens digitais podemos perceber que elas mes-
mas podem nos auxiliar a construir as imagens mentais, que sur-
gem do imaginario. Tanto umas quanto as outras sdo invocadas
por algum tipo de maquina de leitura (0 computador e o cérebro)
gue atualiza as suas potencialidades. A criacdo se da no nivel da
compreensao dos codigos.

A possibilidade da criacdo da imagem-fantasma ocorre por meio
da mistura entre técnica e cultura. E a leitura dos cdédigos como
potenciais arquivos ou fantasmas se da a partir da traducdo que é
feita pelo realizador para o espectador. E neste ponto que o pro-
cesso de significacdo se inicia.

Posso refletir que é a partir da primeira traducao, realizada por
guem produz um video, que a fabulacdo na qual fala Bergson co-
meca a fazer parte de toda cadeia de producdo de sentido que vai
se desenvolver. O primeiro movimento gue seleciona uma imagem
de uma duracdo para coloca-la em conjunto com outras de con-
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textos diferentes esta ficcionalizando a realidade de forma a po-
tencializar diferentes lembrancas a partir de uma mesma origem.
Os fantasmas voltam a vida e comecam a se divertir.
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