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O video segundo Dubois: uma forma de pensar imagens e dispositivos?!

Jodo Paulo de Carvalho dos Reis e Cunha?

Resumo: Este artigo refere-se ao livro “Cinema, video, Godard”, de Philippe Dubois (2004), que retine
ensaios sobre o video e sua natureza fluida, ora como imagem que “pensa outras imagens”, ora como
dispositivo técnico. O objetivo ¢ explicitar em profundidade os conceitos e discussdes feitas pelo autor na
primeira se¢do do livro, a respeito da imagem videografica, suas particularidades e relagdes com as outras
formas de representagéo visual. A leitura desta obra ¢ relevante para o projeto de pesquisa de doutorado em
andamento sobre linguagem audiovisual e midias digitais, pois pode jogar luz para compreendermos a
natureza das articulagdes entre o video e outras linguagens nas décadas passadas e projeta-las na
contemporaneidade.

Palavras-chave: Linguagem audiovisual. Video. Cinema. Televisdo. Philippe Dubois.
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1 Introducéo

Este artigo refere-se ao livro “Cinema, video, Godard”, de Philippe Dubois
(2004), que retine ensaios do autor a respeito dos temas do titulo: as questdes referentes
ao video e sua natureza conceitualmente fluida, ora como imagem que “pensa outras
imagens”, ora como dispositivo técnico; suas diversas relacdes de mao dupla com o
cinema; e obras e cineastas que exploraram de diversas formas as linguagens e passagens
entre ambos, dando destaque, entre outros, em particular a Jean-Luc Godard. Temos por
objetivo explicitar as discussdes feitas na primeira se¢do do livro, composta por trés textos
a respeito do video, suas particularidades e relagdes com as outras formas de
representacdo visual, a fim de elaborar um panorama aprofundado sobre as imagens
videogréaficas sob o ponto de vista desse autor.

O presente artigo também almeja contribuir para o campo da Comunicacao, mais
especificamente & linha de Andlise de Processos e Produtos Midiaticos, por apresentar
conceitos relativos as imagens eletrénicas em movimento (notadamente, o video e suas
imbricacdes com o cinema) e, dessa forma, fornecer subsidios teéricos para pesquisadores

de linguagens audiovisuais e suas relacbes com a tecnologia.

! Artigo apresentado ao Grupo de Trabalho “Imagens Midiaticas” do XV Encontro de Pesquisadores em
Comunica¢do ¢ Cultura, realizado pelo Programa de Pos-Graduagdo em Comunicagdo e¢ Cultura da
Universidade de Sorocaba, Universidade de Sorocaba — Uniso — Sorocaba, SP, 27 e 28 de setembro de 2021.
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mailto:joaopcrc@gmail.com

XV Encontro de Pesquisadores em Comunicagao e Cultura
Il Encontro Internacional de Pesquisadores em Comunicagao e Cultura

V EPECOM Junior

Midias e religides 27

A obra de Dubois em questéo é relevante para o projeto de pesquisa de doutorado
em Comunicacdo e Cultura, em andamento na Universidade de Sorocaba, no qual
estudaremos como e em que medida as midias digitais (dispositivos, como smartphones
e tablets, e aplicativos, a exemplo das plataformas Instagram e TikTok) podem trazer
avancos e inovacOes as linguagens audiovisuais tradicionais (cinema e televisdo). A
imagem digital ¢ um desenvolvimento da imagem eletrbnica do video, e, portanto,
tributaria da maleabilidade e das possibilidades técnicas que este trouxe as artes
audiovisuais. Assim, ao explicitar as multiplas formas como cinema e video se
articularam ao longo dos anos 1960 até os 1980, este livro pode jogar luz para
compreendermos as bases destas articulagdes na contemporaneidade digital, tornando-se,
dessa maneira, um referencial tedrico primério ao referido projeto.

Ja na introducdo, Dubois reconhece no video uma questao ndo resolvida, dada sua
falta de especificidade, seja como imagem, seja como dispositivo, transitando entre ser

uma imagem ou uma forma de pensa-las:

O “video” n3o é um objeto (algo em si proprio), mas um estado. Um
estado da imagem (em geral). Um estado-imagem, uma forma que
pensa. O video pensa (ou permite pensar) 0 que as imagens sdo (ou
fazem). Todas as imagens. E, particularmente, [...] as imagens do
cinema (p. 23, grifos do autor).

Em oposicéo a esse carater flutuante e sem identidade forte do video, segundo o
autor, o cinema seria um “monumento”, dotado de corpo, linguagem, historia e
dispositivo (as salas de exibi¢do) bem estabelecidos e reconhecidos: “O cinema é um
modelo de pensamento da imagem tecnologica” (p. 25). Com base nesses principios
basilares sobre o cinema e o video, Dubois inicia suas analises e discussdes, tanto do
ponto de vista conceitual, quanto das relacdes mdaltiplas e diversas que ambos
estabeleceram entre si, em particular nas maos de cineastas inquietos como Jean-Luc

Godard, entre outros.

2 Video e teoria das imagens

Dubois inicia seu estudo explicitando conceitos gerais sobre as maquinas de

imagens. O termo techné, de origem grega, esta na raiz da palavra tecnologia, e se referia
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ndo necessariamente a instrumentos técnicos, mas, antes, a toda uma arte do fazer humano
segundo regras determinadas, cujo resultado pode ser objetos materiais ou intelectuais.
Por conseguinte, segundo esse conceito, muito antes da informatica, a producédo

de imagens sempre se deu sobre bases tecnoldgicas:

Todas essas “maquinas de imagens” pressupdem (ao menos) um
dispositivo que institui uma esfera “tecnoldgica” necessaria a
constituicdo da imagem: uma arte do fazer que necessita, a0 mesmo
tempo, de instrumentos (regras, procedimentos, materiais, construcoes,
pecas) e de um funcionamento (processo, dinamica, acédo,
agenciamento, jogo) (p. 33).

A fotografia, o cinematdgrafo, a televisao/video e a imagem informatica, por sua
vez, introduziram uma crescente dimensao “maquinica” aos seus dispositivos, trazendo
alardeadas “novidades” que se referiam em principio aos seus aspectos técnicos, niao
necessariamente atingindo o terreno estético. Dessa forma, o autor conclui que discursos
dessa natureza trazem embutidos um fundamento “publicitario”, articulado a uma

ideologia de ruptura e progresso continuo. Dubois (p. 35) entdo adverte:

Amnésico, o discurso da novidade oculta completamente tudo que pode
ser regressivo em termos de representacdo (ocultacdo do estético em
proveito do puramente tecnoldgico [...]. Este hiato fica patente na
constatagdo de que cada tecnologia produz, na realidade dos fatos,
imagens que tendem a funcionar esteticamente quase ao contrario do
que pretendem os discursos das intengbes (tecnicamente
“revoluciondrios™).

Com relagdo a questdo das formas de representacdo, o autor elenca trés
problematicas centrais, que se manifestam por uma “dialética conceitual entre dois polos
antagonicos” (p. 35), que seriam a do “maquinismo-humanismo”, ‘“semelhanca-
dessemelhanca” e “materialidade-imaterialidade” da imagem.

O “maquinismo-humanismo” refere-se ao nivel de intermedia¢do que as maquinas
de olhar impG&em entre o Sujeito e o Real. Dispositivos como a camara escura, largamente
utilizada entre os pintores renascentistas, por exemplo, organizam o olhar e facilitam a
apreensdo do real, sistematizando a percep¢do do olho humano. Porém, ndo operam o
registro da imagem sobre um suporte: esta acdo permanece submetida ao gesto subjetivo
do pintor ou desenhista.
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O surgimento da fotografia, contudo, leva este processo a uma segunda etapa, na

qual a maquina intervém diretamente na gravagdo da imagem:

A maéquina, agora, ndo se limitard a captar, prefigurar ou organizar a
visdo [...], mas produzird a inscricdo propriamente dita. [...] A
“maquina” intervém aqui, portanto, no cora¢cdo mesmo do processo de
constituicdo da imagem, que aparece assim como representacdo quase

2 <c

“automatica”, “objetiva” [...]. O gesto humano passa a ser um gesto
mais de conducdo da maquina do que de figuracdo direta (p. 38).

Este fato representa, para o autor, um marco para o0 peso das maquinas nas artes e
de sua presenga na relagdo do Sujeito com o Real. Disso adviria uma suposta perda da
humanidade, uma “atrofia do humano” na produ¢do da imagem a partir do advento da
fotografia.

O cinematdgrafo, surgido no final do século XIX, representou uma nova etapa
nesse processo de distanciamento entre a imagem e seu referente. Ndao mais um
dispositivo de “pré-visao” (como a camara escura), nem um meio de “inscricao” da
imagem (como a fotografia), o cinematdgrafo ¢ uma maquina de “recep¢ao” do objeto
visual, que se da apenas através da projecdo dentro de um contexto especifico
(tradicionalmente, a sala escura e silenciosa, tela grande, projecéo traseira, espectadores
imoveis e concentrados nas imagens exibidas). Fora dessa situacao, ndo se tem a imagem-
movimento: tem-se apenas a materialidade do rolo de pelicula fotografica, com uma série
de fotogramas estaticos.

Por outro lado, conforme afirma Dubois, a maquinaria do cinema, devido a sua
dimensao simbolica, para além da tecnoldgica, é produtora de imaginario e geradora de
afetos — de onde adviria a incomparavel forca das imagens cinematograficas sobre os

espectadores:

0 cinema é tanto uma maquinacdo (uma maquina de pensamento)
quanto uma maquinaria, tanto uma experiéncia psiquica quanto um
fendmeno fisico-perceptivo. [...] A maguina do cinema reintroduz
assim o Sujeito na imagem, mas desta vez do lado do espectador e do
seu investimento imaginario, ndo do lado da assinatura do artista (p. 44-
45).

Dessa forma, conclui o autor, a tensdo entre 0 maquinismo e o humanismo

manifesta-se menos do ponto de vista historico, e mais por um vies filosofico de natureza
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dialética: ambos os polos (maquina e sujeito) sempre sdo co-presentes e autdbnomos,
ocorrendo entre eles, portanto, um tensionamento varidvel conforme surgem novas
tecnologias: “A dialética entre estes dois polos, sempre elastica, constitui o aspecto
propriamente inventivo dos dispositivos, em que o estético e o tecnoldgico podem se
encontrar’” (p. 45).

Dentro dessa perspectiva, a televisdo e o video inserem um outro estrato
maquinico, cuja especificidade ¢ a “transmissdo”: imagem sem passado, pois opera
(principalmente antes do surgimento do videoteipe) com base no presente, no “ao vivo”,
no alcance mundial instantaneo e na ilusdo de uma co-presenga integral.

Um estagio subsequente nas tecnologias de representacdo imagética veio com a
informéatica e as chamadas imagens de sintese, infograficas, virtuais ou digitais.
Ultrapassando o maquinario que a antecedeu como meios de captacdo, inscricao,
visualizagdo e transmissao, a imagem digital elimina a necessidade do préprio “Real”, o
referente originario, pois este passa a ser gerado pelo programa do computador e ndo
existe fora dele. Dessa forma, elimina-se a necessidade dos equipamentos de captagéo e
reproducdo, uma vez que 0 objeto a ser representado passa a ser concebido dentro do

proprio computador. Dubois (p. 48) comenta:

A representacdo pressupunha um hiato original entre o objeto e sua
figuragdo, uma barra entre o signo e o referente, uma distancia
fundamental entre o ser e o parecer. Com a imagerie informatica, essa
diferenca desaparece: ndo ha nada além da maquina, que cobre todo o
processo e exclui tudo o mais. [...] o criador é, salvo exce¢do, um
programador e o espectador, um executante do programa. A isso
chamamos interatividade.

E conclui: “Nao ha mais olhar, ndo ha mais ato constitutivo de um sujeito em
relagcdo ao mundo, ndo h4 mais magia ou milagre a se esperar do encontro de seus acasos”
(p. 49).

A segunda problematica das formas de representacédo discutida por Dubois € a da
“semelhanga-dessemelhanga”. Esta se refere a capacidade mimética dos dispositivos, de
dar impressdo de realidade as representacdes. O autor reforca que, mais uma vez, a tensdo
dialética que se manifesta entre esses dois polos a cada novo dispositivo é também de

ordem estética, e nao tecnoldgica.

on-line
e 28 de set. 2021



XV Encontro de Pesquisadores em Comunicagao e Cultura
Il Encontro Internacional de Pesquisadores em Comunicagao e Cultura

V EPECOM Junior

Midias e religides 27

Na pintura, mesmo com equipamentos como a camara escura, que favorecia uma
exatiddo na representacéo da perspectiva, via-se no resultado final uma clara interferéncia
da leitura de mundo feita pelo artista, através dos gestos da pincelada, sua percepcéao de
luz e cores, ou seja, o realismo da imagem ainda se mostrava de forma evidente
“impregnado” pela subjetividade do artista.

A fotografia, por sua vez, trouxe uma suposta exatiddo a representacdo de
detalhes, contornos e cores, distanciando o gesto criador direto da mao do artista no

registro da imagem. Por isso, comenta Dubois (p. 50),

[...] o ganho de analogia trazido pela fotografia seria de ordem nédo sé
Otica, como também (e mais essencialmente) ontolégica. Seria uma
questdo de verdade da imagem. Por ser obtida de modo “automatico” e
“maquinico” (segundo o rigoroso determinismo das reagdes quimicas,
sem a intervencgdo-interpretacdo da méo do artista), a foto foi percebida
como “mais verdadeira”.

Como consequéncia, instaura-se na imagem fotografica uma nova dicotomia:
deixa-se de lado a busca pelo efeito de realismo (representacdo mimética do referente)
em favor de um efeito de realidade: uma imagem que estaria ndo apenas ligada a seu
objeto por relagBes estéticas de semelhanca, mas impregnada de uma emanagdo da
existéncia e esséncia proprias desse objeto.

O cinema surge, entdo, como o dispositivo que vem somar ao realismo
fotoquimico a ilusdo do movimento, inserindo na imagem a representacdo da duracéo e
dos movimentos do mundo: o cinema “constitui um tempo-movimento que podemos
rever e, portanto, reviver imaginariamente. Eis o que parece dizer a evidéncia da corrida
a analogia na historia das maquinas de imagens” (p. 52). A televisdo traz, em seguida, a
mimese do tempo real, em que os tempos da imagem e do mundo real estariam
sincronizados. Por conseguinte, por esta logica, imaginava-se estar chegando a uma
imagem cuja fidelidade e exatiddo seriam capazes de duplicar integralmente a realidade.

A imagem infografica, em contrapartida, rompe com essa logica: a partir do
momento em que o computador passa a gerar seu proprio real, a ideia de semelhanca se
esvai, pois ndo ha mais objeto ou referente a ser representado em imagem. Talvez por
esse motivo, pondera Dubois, que muitas das imagens geradas por computador, mesmo
capazes de ser totalmente inéditas, apoiam-se em replicar digitalmente figuras, objetos ou

efeitos ja conhecidos do mundo (haja vista o termo “fotorrealismo”, muito comum em
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producdes que atualmente buscam reproduzir, da forma mais precisa e “convincente”
possivel, caracteristicas da realidade através de imagens computadorizadas, como na
computacdo grafica para cinema e televisdo e projetos de arquitetura). O autor conclui:
“Elas apostam na semelhanca (mesmo que falseada ou for¢ada), ndo tanto para mostrar
que podem ‘fazer tudo’, mas porque nao sabem mais o que fazer (que seja diferente)” (p.
53).

A mesma dialética, que rege o equilibrio entre semelhanca e dessemelhanga nos
diversos sistemas de representacdo imagética, suscita, contraditoriamente, movimentos
questionadores: quanto maior o nivel de fidelidade ao real nas imagens, maior a tendéncia
de surgirem formas de minar e desconstruir tal mimetismo: “Curiosa revanche da imagem
sobre o instrumentalismo da maquina, como se estivéssemos diante de uma pulsdo de
subversdo da figura proporcional a for¢a de dominagao do sistema” (p. 55).

Enfim, tendo isso em vista, o0 autor reforca que esse jogo modulavel entre
semelhanca e dessemelhanca € de ordem estética, decisivo para a criagdo e inovacdo em
matéria de imagem, e ndo determinado de antemdo pelo dispositivo tecnolégico.

A terceira questdo das formas de representacdo abordadas por Dubois é a de
“materialidade-imaterialidade”, referente ao suporte fisico de inscri¢ao da imagem. Nesse
sentido, temos, em um extremo, a pintura, onde se vé a textura da tinta e da tela, o traco
do pincel, o gesto da mao do artista, os brilhos e relevos dos materiais, até mesmo seus
odores particulares. A imagem se apresenta, assim, ndo s6 ao olhar, mas também se
oferece ao tato e a outros sentidos. Tudo isso confere a obra seu carater de objeto Unico,
irreprodutivel — sua “aura”, enfim.

J& na imagem fotogréfica (reprodutivel como objeto), seu suporte (uma base
banhada na emulsdo fotossensivel) apresenta textura plana e indiferenciada, possuindo
menos relevo e corpo, principalmente se comparada a pintura. A imagem
cinematogréafica, por sua vez, leva esta condicdo ainda mais além: seu suporte
praticamente desaparece, tanto como imagem projetada, como refletida. E inapreensivel
quando sai como facho luminoso do projetor, e é apenas um reflexo quando atinge a tela
branca: “Este reflexo que se oferece em espeticulo (movimento, tamanho etc.) ¢
literalmente impalpavel. Nenhum espectador pode tocar essa imagem” (p. 61).
Considerando-se também que 0 movimento no cinema é uma ilusdo (uma sequéncia de

imagens estaticas projetadas a velocidade tal que ao nosso olho e cérebro aparecem como
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movimento real), a imagem cinematografica carece de materialidade. Manifesta-se
apenas como intervalo e duracdo, que desvanece apos o olhar para permanecer apenas
como memoria. “Portanto, a imagem de cinema ¢, como ja se observou, quase tao
proxima da imagem mental quanto de uma imagem concreta”, conclui Dubois (p. 63).

Devemos lembrar, contudo, que na origem da imagem-movimento do cinema
havia um objeto material: o filme-pelicula, carregado no projetor para ser exibido. Nele,
podia-se ver a sequéncia de imagens estaticas (os fotogramas) em que o movimento foi
decomposto durante seu registro. Porém, reforca o autor, ainda que a imagem possua esse
corpo material, ela prescinde justamente de movimento, sendo este apreensivel somente
durante a projecéo.

Por outro lado, a imagem eletr6nica da televisdo e do video, apesar de também ser
uma imagem-movimento exibida em uma tela, abdica de qualquer base ou origem
material como suporte. Deixa de ser uma imagem para se tornar, conforme afirma Dubois,
um mero processo, cuja base tecnoldgica é apenas um impulso elétrico. Sem uma base
material ou unidade minima, como o fotograma no cinema, a imagem eletrénica passa a
existir, entdo, ndo mais no espago, mas somente como uma pura sintese de tempo: “Sem
corpo nem consisténcia, a imagem eletrénica s6 serve, poderiamos dizer, para ser
transmitida” (p. 64).

A imagem informaética, nesse ponto, mostra-se puramente virtual, produto da
atualizacdo das possibilidades de um programa matematico que a expressa, em principio,
como uma sequéncia binaria de algarismos e produto de um calculo, tornando-se menos

uma imagem do que uma abstracao.

Dai provavelmente, como num reflexo compensatério, o0
desenvolvimento particular deste dominio de tudo que concerne a
reconstituicdo de efeitos de materialidade. Esta parece fazer tanta falta
em informatica que acaba provocando uma espécie de hipertrofia do
tato. [...] Triunfo do controle remoto, magia do mouse, papel
incontornavel do teclado, mesmo que para fazer uma imagem etc. sem
falar do boom das “telas tateis”, estes dispositivos de frustragdo em que
o0 contato fisico da mdo com a tela finge dar corpo a uma imagem que
de qualguer forma néo tocamos (p. 65).

Dessa forma, conclui Dubois, a imagem informatica substitui a impressdo de
realidade em funcdo de uma impressdao de presenca, a imagem e a realidade perdem o

corpo para se tornar pura abstrag¢do sensorial, “Hipertrofia do ver e do tocar, por parte de
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um sistema de representacao tecnoldgica que carece cruelmente de ambos, por ter dado
as costas ao Real” (p. 66).

Em seguida, o autor busca identificar uma estética da imagem do video. Para ele,
0 video apresenta-se como um intermediario ou intermédio entre momentos
determinantes, tanto das representacdes imagéticas (surgiu entre o cinema e a imagem
infogréafica), quanto das tecnologias da imagem (a imagem do video é eletrbnica, mas
ainda analdgica), assim como do campo estético (entre documental e ficcional, entre filme
e televisdo, entre arte e comunicacdo). Dubois argumenta que 0s recursos proprios do
video foram propriamente explorados pelos artistas (na forma da videoarte) ou pelas
producBes domésticas (videos familiares ou privados, documentarios autobiograficos,
entre outros).

Em seguida, o autor parte para uma analise do video em confronto com outras
formas de representacdo imagética, tendo em vista os desafios da tecnologia no mundo
das artes da imagem. Inicia detectando que a palavra “video” costuma estar associada a
outras como prefixo ou sufixo (“tela de video”, “documento em video”, “videogame”,
“videoclipe”), ou seja, indica uma variacdo ou complemento de outras formas de
expressao com existéncia prévia e mais estavel. Além disso, em sua origem no latim,
“video” significa “eu vejo”. Dessa forma, o video seria algo presente em todas as outras
artes imaggéticas, “ato fundador de todos os corpos de imagens existentes” (p. 72).

Oscilando ora como imagem, linguagem ou arte, ora como técnica, processo ou
dispositivo, 0 video apresenta, por conseguinte, diversos problemas de identidade e
classificacdo. A tendéncia mais comum é a de situd-lo como “imagem”, colocando-0 a0
lado da pintura, fotografia, cinema, televisdo — linguagens com identidades mais
reconhecidas. Por outro lado, em sua face como “processo ou dispositivo”, o video seria
um sistema de circulagdo de informagdes quaisquer, apenas “meio de comunicagao” sem
formas de expressdo ou estética consagradas, o que o colocaria, segundo Dubois, ao lado,
por exemplo, do telefone ou do telégrafo.

Essa falta de identidade do video fica evidente ao observarmos que muito do
lexico utilizado para se referir a imagem videografica € importado de outras linguagens e
dominios, em particular do cinema, esta forma consagrada e estabelecida de imagem-
movimento. Esta transposicdo direta de termos referentes ao cinema para o video,

contudo, apresenta seu préprio conjunto de problemas, uma vez que conceitos como
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plano, montagem, extracampo, profundidade de campo, entre outros, mudam de sentido
ou natureza no video, conforme veremos adiante.

Além disso, Dubois atesta que “a instauragdo de uma narrativa (ficgdo com
personagens, acdes, organizacdo de tempo, desenvolvimento de acontecimentos, crenca
do espectador etc.) ndo representa o modo discursivo dominante do video” (p. 77). Nele,
por outro lado, valoriza-se a exploragdo plastica da imagem, potencializada pela
maleabilidade e possibilidades de interferéncia trazidas pela tecnologia eletronica,
configurando o termo que veio a abarcar diversas tendéncias: a “videoarte”. Soma-se a
essas também uma tendéncia documental, mas todas elas apresentam como caracteristica
comum uma inclinacdo a experimentacdo, ao ensaio, a pesquisa e inovagdo das formas
expressivas da imagem em movimento, rompendo inclusive com a transparéncia e
realismo do cinema narrativo classico.

Esse conjunto de atributos e praticas associadas ao video vieram a constituir uma
“linguagem ou estética videografica”: “Uma linguagem (ou uma estética) particular (mas
de nenhum modo exclusiva) que pertence a l6gicas diferentes e pde em jogo questdes de
ordem muito diversa que as do cinema” (p. 77).

Uma das figuras mais comumente observaveis em muitos videos, conforme
detecta o autor, é a da “mescla de imagens”. Contrariamente ao plano cinematografico
(imagem compreendida entre dois cortes, bloco minimo de espaco e tempo) e 8 montagem
tradicional do cinema (articulacdo linear, horizontal e temporal entre os planos a fim de
se obter continuidade e ritmo narrativos, e constituir, ao cabo, um todo homogéneo que é
o filme), o video, por sua vez, adota como recurso expressivo a multiplicidade de imagens
simultaneas.

A primeira dessas formas € a “sobreimpressao”, em que duas ou mais imagens sao
sobrepostas de maneira semitransparente para que uma nao encubra a outra, mas sim, que
suas figuras se somem em um efeito visual de multiplicacdo simultanea da viséo. Nesse
sentido, a imagem adquire o que Dubois chama de “espessura” através de camadas
sucessivas, rompendo com a profundidade de campo tipica do cinema e com a perspectiva
classica.

Outra forma tipica de composicao de imagens no video sdo as ‘“janelas”,
fragmentos de planos distintos, delimitados e recortados a partir de parametros

geomeétricos, e justapostos uns aos outros simultaneamente dentro do mesmo quadro.
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Nesse sentido, a janela, “a um s6 tempo, reenquadra e desenquadra, retira e acrescenta,
subdivide e retne, isola e combina, destaca e confronta. E uma figura de multiplicidade,
COmMO a Sobreimpressao, mas por justaposi¢do e ndo por sobreposi¢dao” (p. 82).

A terceira forma de mescla de imagens ¢ a “incrustacao”. Nesta, uma por¢ao de
mesma cor de uma imagem ¢é eletronicamente removida e tornada transparente, criando
um “buraco eletronico”. A imagem restante pode ser, entdo, superposta a outra, criando
uma nova combinagdo a partir de imagens distintas. Tal efeito é conhecido tecnicamente
como chroma key, muito comum também no cinema e na televisdo, onde atores ou algum
objeto é gravado a frente de um fundo de cor sélida (normalmente, verde ou azul) que
seré futuramente removido, e entdo combinado com um novo fundo.

Entre as formas de mescla de imagens, porém, a incrustacdo se destaca. Segundo
Dubois (p. 83),

O que especifica a incrustacdo é, em suma, o fato de ser comandada
eletronicamente a partir de flutuagdes formais (luminosidade ou cor) do
préprio real filmado. Assim, a incrustagdo é provavelmente a figura da
linguagem videografica que melhor consegue se equilibrar entre o
tecnoldgico e o real, entre a dimensdo maquinica e a humana.

Consequentemente, a partir dessas figuras de mescla, a escrita eletronica do video
questiona e coloca em xeque diversos aspectos formais transpostos diretamente do
cinema. A incrustacdo, por exemplo, rompe com a rigidez da continuidade espacial do
plano cinematografico tradicional, assim como com a determinacao Otica do ponto de

vista Unico:

Ao realismo perceptivo da escala humanista dos planos no cinema, o
video opde assim um irrealismo da decomposicao/recomposi¢do da
imagem. A nocdo de plano, espaco unitario e homogéneo, o video
prefere a de imagem, espaco multiplicavel e heterogéneo. Ao olhar
Gnico e estruturante, o principio de agenciamento significante e
simultaneo das visdes (p. 84).

Paralelamente, a profundidade de campo, baseada na perspectiva monocular e
homogeneizante da objetiva da cadmera, também perde seu sentido face as multiplas
imagens do video, espagos diversos que se desdobram em Vvarios pontos de vista
simultaneos. Assim, a profundidade de campo se converte, conforme dissemos antes, em

“espessura”: imagem estratificada em camadas, que s6 existe dentro da tela, ndo havendo
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correspondente visual no mundo real. Criam-se, dessa forma, efeitos de “irrealidade”, em
oposi¢ao a “impressao de realidade” promovida pela profundidade de campo.

Portanto, a imagem videografica elimina a no¢ao de mimese ou replicacdo do real
do cinema tradicional, e passa a adquirir uma superficie e textura préprias. Deixa de ser
transparente, uma janela para 0 mundo real (como no cinema), e passa a ser uma imagem-
matéria com corpo e espessura.

Ademais, enquanto que no cinema 0 espac¢o da imagem néo-visualizavel, “fora”
do enquadramento da tela (extracampo ou espaco off) € sempre existente e pressuposto
(sendo assim uma das fontes de imaginario), no caso das imagens mescladas do video, o
“fora” e 0 “dentro” também se confundem. Dadas as multiplas camadas de imagens, tem-
se uma ideia totalizante de que tudo que potencialmente haveria para ser visto ja esta,
desde o principio, incorporado e interiorizado — aguardando apenas (quando muito) seu
momento de “emergir”’ de dentro da espessura e vir a tona da imagem.

Conforme adiantamos anteriormente, a montagem no video também apresenta
uma ldgica prdpria: ndo mais uma articulacdo sequencial e horizontal de planos, esta
adquire um caréater vertical “que ‘simultaneiza’ os dados visuais em uma Unica entidade
composta, potencialmente totalizante” (p. 90). Diante de todas essas particularidades da

imagem videogréfica, Dubois (p. 95) conclui:

[...] o video funciona de modo inteiramente diferente que o do cinema.
A maioria dos pardmetros usados para definir a imagem
cinematogréfica (escala dos planos, profundidade de campo, espaco off,
montagem etc.) sdo objeto de tal deslocamento tedrico no caso do video
que é preferivel ndo s usar outros termos, mas sobretudo compreender
a amplitude e a ldgica desse deslocamento. [...] O video instaura novas
modalidades de funcionamento do sistema de imagens. Com ele,
estamos diante de uma nova linguagem, de uma nova estética.

O autor rememora, em seguida, a questdo da identidade e das especificidades
esquivas da linguagem do video, e como a busca por elas estimulou e envolveu 0s meios
artisticos e académicos durante os anos 1970 a 1990. Mesmo diante das caracteristicas
discutidas acima, o autor argumenta que encontrar um corpo proprio e consistente para o
video, e que o colocaria ao lado das outras artes da imagem como a pintura, a fotografia
e 0 cinema, mostrou-se ao final frustrante. As discussdes para encontrar teorias que
conjugassem o video como linguagem e, ao mesmo tempo, como dispositivo técnico,

perderam-se na indefinibilidade dele tanto como imagem, como tecnologia. Na década de
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1990, os dispositivos de imagem e som se multiplicaram, e com a expansdo da
informéatica, o computador passou a agregar a capacidade de trabalhar com ambos,
tornando cada vez mais indiscerniveis os limites entre as linguagens e os dispositivos
(audio)visuais. O digital assumiu, assim, o protagonismo como centralizador de diversas
midias.

O video, entdo, viu as tentativas de dar a ele um corpo préprio esvaziadas:

[...] ele se dilui no movimento da historia das tecnologias e na
indeterminacédo geral das imagens e das formas. [...] o video parece ter
sido visto como um modo de passagem (menor) entre dois estados
(maiores) da imagem: uma espécie de paréntese entre, de um lado, a
grande imagem do cinema (emblema do século XX), que o precedeu e
gue construiu um imaginario insuperavel (uma imagem dotada de
corpo, uma linguagem, uma forma, uma arte), e, de outro, a imagem do
computador, que veio depois e ocupou todo o terreno, ameacando se
tornar, numa reviravolta, a imagem do século XXI (p. 99).

Para Dubois, se o video se diluia nas tentativas de alinha-lo as outras formas
visuais, 0 autor argumenta, entdo, que ele ndo se constitui plenamente como uma imagem

<

especifica justamente porque excede o mero terreno do visivel: o video seria “um
pensamento, um modo de pensar. Um estado, ndo um objeto. O video como estado-
imagem, como forma que pensa (e que pensa ndo tanto o mundo quanto as imagens do
mundo e os dispositivos que as acompanham)” (p. 100).

Neste sentido, Dubois propde que, ao considerar o video como forma de
pensamento, ndo se deve toma-lo ora como forma de pensar a imagem, ora como forma
de pensar o dispositivo, mas sim, como uma dupla articulagéo para pensar a imagem como
dispositivo e o dispositivo como imagem.

Destarte, 0 autor elenca e analisa obras em que estas concepcdes se manifestam,
a comegar por “Global groove” (1973), de Nam June Paik, video que se tornou referéncia
em explorar os recursos de mescla de imagens, explicitando as possibilidades da imagem
eletrénica de sua época. Segundo Dubois, esta € uma obra que nao busca representar seus
objetos e motivos, mas sim, através de sua escritura de imagens e velocidades mdaltiplas,
presentificar-se, tornar-se imagem-presenga, um “ser-video” dotado de corpo e espessura
(tal como discutido anteriormente). “Global Groove é também, a sua maneira, uma
instalagdo” (p. 102). Esta seria, portanto, uma imagem-dispositivo, uma instalacao-

imagem.
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No outro sentido, Dubois descreve a instalacao “Suspension of disbelief” (1991-
1992), de Gary Hill: uma viga metélica horizontal, suspensa no teto do espago expositivo
do museu, apresenta trinta monitores alinhados e fixados a ela. Neles, fragmentos de
imagens descontinuas dos corpos de um casal sdo exibidos em rapida alternancia. Porém,
a estrutura e as imagens constituem-se como um conjunto totalizante — enfim, um todo
que é uma imagem em instalacdo, em oposi¢do & instalagio em imagem de “Global
groove”. Dubois, contudo, adverte: “[...] o proprio dispositivo € algo que, sempre, de uma
maneira ou de outra, acaba consistindo em imagem. [...] Em ambos [“Global groove” e
“Suspension of disbelief”], porém, seria um erro conceber uma sem a outra. E um dos
impasses da reflexdo sobre o video foi talvez o de querer pensar uma contra a outra” (p.
108).

Por fim, o0 autor traz, para o contexto da televisao e do cinema, o video como a
forma que pensa as imagens, um “estado-video”. As artes do video foram consideradas
por muitos como contrérias a televisdo, portando-se como sua vanguarda, revolucao,
contra-ideologia ou lado artistico. Dubois rebate essa ideia afirmando que o video nédo
seria um discurso “contra”, mas “sobre”, a televisdo, uma forma de pensa-la como
imagem e dispositivo, uma “metalinguagem analitica” ou ainda uma forma “metacritica”.
Nesse sentido, evoca experiéncias de diversos artistas (entre eles, o préprio Nam June
Paik), em que o video foi usado para testar e expandir os limites da linguagem televisiva.

Quanto ao cinema, Dubois cita o “cinema de exposi¢cdo”, filmes feitos ou
transpostos para instalagcfes artisticas em espacos expositivos, como uma das situacdes
que se tornaram lugar de exceléncia da articulacdo entre cinema e video. Parte das
relacBes entre as duas midias nesses espagos comecga necessariamente questionando o
dispositivo modelo do cinema (a projecdo na sala escura), ao retird-lo de seu contexto
tradicional e apresenta-lo como obra de arte em um museu. Essas experimentacfes sdo
feitas normalmente em video, que se coloca ndo apenas como objeto ou instrumento, mas
como forma mesmo de pensar as imagens do cinema para além de seu dispositivo. Dubois
(p. 116) conclui:

[...] 0 cinema enquanto imaginario da imagem se vé assim interrogado,
trabalho, repensado, “exposto” no e pelo video. O video é, na verdade,
esta maneira de pensar a imagem e o dispositivo, tudo em um. Qualquer
imagem e qualquer dispositivo. O video ndo é um objeto, ele é um
estado. Um estado da imagem. Uma forma que pensa. O video pensa o
que as imagens (todas e quaisquer) sdo, fazem ou criam.
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Consideracdes finais

Vimos neste artigo uma sintese dos conceitos discutidos por Dubois na primeira
se¢do do livro “Cinema, video, Godard” (2004), em que 0 autor discute, inicialmente, as
relacBes dialéticas das formas de representacdo visual nas problematicas do
“maquinismo-humanismo”, “semelhan¢a-dessemelhanga” e “materialidade-
imaterialidade” da imagem. A seguir, discute o video como um intermediario entre outras
linguagens, uma vez que, por nao ter uma identidade forte e definida, ele oscila entre ser
colocado como imagem, ao lado de outras formas de representacdo visual, e entre ser
considerado mero dispositivo ou processo, por onde apenas passam informacoes.

Porém, dentro de uma possivel linguagem especifica do video, o autor elenca
algumas figuras de expressao caracteristicas da maleabilidade da imagem eletronica: sdo
as formas de mescla de imagens, mais especificamente, a sobreimpressdo, as janelas e a
incrustacdo. Decorrentes dessas, 0 video opera varias rupturas com relacdo a conceitos
tradicionais do cinema que lhe foram artificialmente imputados: a profundidade de campo
e a montagem sequencial horizontal do cinema convertem-se respectivamente em
espessura da imagem e montagem vertical, dado o acumulo simultaneo de diversas
imagens; o extracampo da imagem cinematografica também se vé condensado dentro de
uma mesma imagem de video, a qual sugere que todas as imagens possiveis de serem
vistas naquela situacdo j& estdo simultaneamente presentes na tela. Configura-se, assim,
uma imagem que ndo mimetiza mais a realidade, mas que sé existe na tela, impossivel de
ser encontrada no mundo real.

Por fim, discutimos o video como forma de pensar as imagens e dispositivos de
outros meios, como o0 cinema e a televisdo: um estado-imagem. Nesse sentido, vimos
como a espessura da imagem do video pode lhe dar o atributo de um “ser-video”, uma
imagem-presenca, uma instalacdo-imagem. Inversamente, quando unidas a estruturas em
um contexto expositivo, as telas do video por compor uma imagem-instalacdo. Em
situacdo semelhante, 0 video se mostra 0 meio adequado para levar as imagens do cinema
aos espacos expositivos dos museus, pensando, questionando e explorando os limites do

dispositivo cinematografico tradicional.




XV Encontro de Pesquisadores em Comunicagao e Cultura
Il Encontro Internacional de Pesquisadores em Comunicagao e Cultura

V EPECOM Junior

Midias e religides 27

Conforme anunciamos no inicio, este artigo refere-se a primeira se¢édo do livro de
Dubois. Fizemos esse recorte a fim de podermos trazer os conceitos e discusses dessa
parte de forma mais aprofundada — o que seria sacrificado se buscassemos trazer os pontos
principais do livro inteiro, pois, a fim de adequéa-los a extensdo de um artigo, precisariam
ser abordados de forma bastante superficial. Porém, as outras duas se¢des (“Video e
cinema” e “Jean-Luc Godard”) sdo de igual interesse, e podem ser exploradas com a
devida atenc¢do em textos futuros.

Por fim, vale ressaltar que esta obra foi publicada em 2004, e contém textos
escritos nos anos 1980 e 1990 — ou seja, muito antes do advento dos modernos
smartphones, tablets e das diversas outras telas que nos rodeiam na atualidade, assim
como das incontaveis evolugdes no ramo da informatica. Dessa forma, este livro mostra-
se uma importante fonte de pesquisa do ponto de vista historico e filosofico sobre a
imagem e dispositivo videograficos e suas imbricagdes com outras linguagens, o que
certamente contribui para analisarmos o cenério atual dos multiplos dispositivos, fontes
e formatos de imagem, mas carece de olhares e analises sobre 0s mais recentes avangos

tecnologicos e seus impactos nas linguagens audiovisuais.
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