UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE
INSTITUTO DE ARTES E COMUNICAGAO SOCIAL
DEPARTAMENTO DE CINEMA E VIDEO

BACHARELADO EM CINEMA E AUDIOVISUAL

KARIM VENTURIM

O FENOMENO GIF

NITEROI

2015



KARIM VENTURIM

O FENOMENO GIF

Trabalho de Conclusao de Curso
apresentado como requisito parcial para a
obtencéao do titulo de Bacharel em
Cinema e Audiovisual, pelo Curso de
Cinema e Audiovisual da Universidade

Federal Fluminense.

Orientador:

Professor Dr. Felipe de Castro Muanis

NITEROI

2015



RESUMO

Devido a imensa popularidade do gif (“formato para intercambio de graficos") na
Internet e seus diferentes estilos e utilidades atualmente, procurou-se estudar o
fendmeno, catalogando os tipos inventados até o presente momento e questionar se
o gif possui um potencial cinematografico na Web, ou se poderia ser incluido numa
categoria audiovisual mesmo que nao tenha som. O método escolhido foi a
comparacgao do formato gif atual com os primeiros experimentos opticos que levaram
a criacao do cinema de vanguarda no final do século XIX e comego do século XX,
questionando se o fascino pela imagem em movimento, hoje nas telas digitais, é

similar aquele experimentado pelos primeiros espectadores destes fendmenos.

Palavras-chave: gif, cinema de vanguarda; primeiros experimentos opticos; cinema,;

audiovisual; Internet.



ABSTRACT

Due to the immense popularity of the gif on the Internet nowadays and its different
styles and utilities, the object was studied by cataloging the types invented to date
and it was questioned whether the gif possesses a cinematic potential on the Web or
if it can be included in an audiovisual category, even if it doesn’t have sound. The
method chosen was the comparison of the current gif format with the first optical
experiments that led to the creation of avant-garde cinema in the late nineteenth
century and early twentieth, questioning if the fascination for the moving image in
digital screens today would be similar to that experienced by the first spectators of

those phenomenons.

Keywords: gif; avant-garde cinema; first optical experiments; cinema, audiovisual;

Internet.
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INTRODUGAO

Definindo brevemente, gifs sdo pequenas imagens digitais em movimento. De
seu surgimento, no fim da década de 1980 até hoje, o gif evoluiu de simples
animagdes 2D “enfeites” de sites, para os criados a partir de recortes de diversas
fontes audiovisuais. O grande diferencial do gif com relagao a qualquer outra forma
visual ja feita € o mecanismo do Looping automatico: agdes-movimentos que se

repetem em ciclos ad infinitum.

Os gifs sdo um dos fendmenos mais interessantes da Internet nos dias atuais.
Pode-se encontra-los em praticamente toda rede mundial de computadores,
inseridos em diversos contextos, seja na apreciagdo puramente visual dos gifs
estéticos no Tumblr, aos gifs de reagdo utilizados em redes sociais e sites de
diversidades. Apesar de sua origem antiga (1987), o gif é um fenbmeno visual que
cresceu ao longo dos anos 2000, evoluindo na popularidade dos simples emoticons
do Msn e Myspace, a montagens mais refinadas, utllizando diversas fontes
audiovisuais. Diverso, conciso e interessante, o gif oferece muitas possibilidades,
diverte e é simples. Um fendmeno intrigante que nao pode deixar de ser notado e

analisado no presente momento.

Este trabalho se propde a analisar o objeto gif, catalogar os estilos que foram
criados tendo por matéria prima diversas fontes audiovisuais e compreender seus
usos na Web. Assim, no primeiro capitulo é analisada a origem do gif, seus
primeiros estilos e os formatos atuais que levantaram a hipétese do gif possuir um
carater cinematografico, como um objeto que atualizou o fascinio pelas imagens em
movimento que surgiram no final do século XIX e comego do século XX. Foram
usados como ponto de partida para este estudo os artigos online “A brief history of
the GIF (so far)” do Journal of visual culture (2014), “Are Animated Gifs a Type of
Cinema?” por A.D. Jamerson (2013), e “Animated Gifs are Cinematic, But They're
Much More Than Cinema”, de Landon Palmer (2013),onde foram pesquisadas a

historia, as caracteristicas e as possibilidades do gif atualmente.



Também sera investigado o papel do gif na plataforma Web. Através dos
textos de Pierre Lévy no livro Cibercultura (1999), buscar-se-a compreender a
natureza dos fendbmenos na Internet e como os usuarios-espectadores lidam e
consomem estas obras. Também sera usado o texto de Arlindo Machado (Cinema e
virtualidade,1996), tratando dessa realidade de consumo visual na Internet. No final
do primeiro capitulo serado levantadas as questdes-chave deste trabalho: O gif pode
ser considerado um objeto cinematografico? E por fim Os usuarios percebem e
consomem 0s gifs como espectadores semelhantes aqueles da vanguarda do

cinema?

O segundo capitulo trata da histéria dos primeiros aparatos de animacéao,
como a Lanterna magica, o Zootropio, e os experimentos fotograficos de Marey e
Muybridge, que levaram ao desenvolvimento do cinema de vanguarda, com os
filmes produzidos por Edison, que eram vistos em Kinetégrafos e pelos Irmaos
Lumiere, no cinematografo. A semelhanga tematica e de formato ( no que concerne
o tamanho das imagens) destes primeiros filmes com o que se pode encontrar nos
gifs atualmente é bem visivel. O espectador-usuario da Internet se relacionaria,
atualmente, com essas imagens da mesma forma que aqueles primeiros
espectadores dos aparatos de animacédo e dos filmes do “cinema de atragées”

definido por Tom Gunning.

No capitulo trés ha a analise e comparacdo das informacdes dos dois
primeiros capitulos, buscando responder de fato as perguntas chaves do trabalho.
Por incluir a capacidade de montagem e de recortar frames de distintas fontes
audiovisuais, incluindo filmes, o gif poderia ser considerado cinematografico? E pelo
fato de ndo possuir som, poderia ser considerado uma ferramenta audiovisual da
Internet? As reflexbes sdo realizadas através dos textos de Tom Gunning (1996) e
Gerald Mast (1977) e da reflexdo sobre os artigos da Internet ja citados
anteriormente “Are Animated Gifs a Type of Cinema?” e “Animated Gifs are

Cinematic, But They’re Much More Than Cinema”.

Através dos computadores pessoais a vivéncia com midias tradicionais vem
se modificando constantemente. Assim como hoje em dia se pode esperar que a

grande maioria das pessoas nao conheca os trabalhos de Muybridge e os primeiros



brinquedos 6pticos que levaram ao desenvolvimento do cinema, o gif ndo deixa de
ter o seu lugar de importancia e significagdo no estudo da cultura visual da
atualidade. Por essa constante atualizacdo das midias tradicionais, que vém se
reiventando em diferentes plataformas, poderia o gif ter seu papel em uma inovagéo
da linguagem cinematografica? Estas indagacdes se justificam, de certo modo, em

Arlindo Machado que pergunta:

Um dos temas que mais tem incomodado ultimamente os homens e
mulheres que lidam com o cinema & o tema do proprio destino do cinema.
(...)Estara sendo substituido pelas tecnologias do video, da televisédo, da
informatica, da multimidia (...) Ou estaremos vivendo o0 momento de um
renascimento, de uma radical reinvengdo do cinema, gragas justamente a
incorporagéo de todas essas novas tecnologias? A absorgao de tecnologias
eletrbnicas e digitais, de novas modalidades de gerenciamento e
financiamento, de novas linguagens audiovisuais estardo matando o cinema
ou, pelo contrario,afirmando a sua supremacia perante as demais formas de
cultura?(...) Devemos considerar o cinema um modo de expresséo
consumado, definido de uma vez por todas,(...) Ou como um sistema
dindmico, que reage as contingéncias de sua histéria e se transforma em
funcdo dos novos desafios que lhe langca a sociedade? Cinema é um
conceito estatico ou mutante? (XAVIER, 1996,p. 163)

Espera-se através deste trabalho, poder responder a essas questdes e
também levantar uma reflexdo sobre este e outros fenbmenos que vem surgindo a

cada dia na Internet e que podem enriquecer os estudos na area do audiovisual.



1. 0 FENOMENO GIF

Gif € uma sigla para “Graphics Interchange Format” (“formato para
intercambio de graficos") desenvolvido pela CompuServe®’ em 1987. O gif € um
formato Bitmap® que serve tanto para imagens fixas quanto para imagens em
movimento. Sua popularidade na rede deveu-se ao uso de uma compressao de
dados mais eficiente, o que permitia o carregamento de imagens mais complexas

num tempo em que a conexao era muito lenta.
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Imagem 1: Uma antiga pagina GeoCities

1Fundada em 1969, foi um dos primeiros servigos online a disponibilizar conexao a Internet em nivel
internacional e também servicos de e-mail e féruns de discussdo, tornando-se bastante popular na
década de 1990.

2Bitmaps ( Mapa de Bits em inglés) sdo imagens formadas por pixels, diferentemente dos graficos
vectoriais. Pixel (abreviagdo de “Picture Element” em inglés) € a menor unidade a formar uma
imagem digital, constituindo-se de pequenos pontos de cor e brilho variados. O bitmap é formado pela
unido desses pixels que possuem uma informagao de cor. A resolugdo € medida em DPI, “dots per
inch” ou “pixels por polegada”. Os arquivos Bitmaps, dependendo do DPI, se tiverem seu tamanho
aumentado costumam perder a qualidade e a resolugéo.



A partir de 1995, gifs geralmente com menos de 100 KB, baixa resolucgéo,
poucos frames e limitada palheta de cores, podiam ser facilmente encontrados em
paginas do host GeoCities’, animagdes “enfeites” para demostrar uma novidade
tecnoldgica (a imagem em movimento na plataforma Web) e um diferencial da midia

impressa nos novos tempos.

Com o crescimento dos chats, foruns e redes sociais como o Myspace® entre
2005 e 2008, popularizaram-se os “Glitter gifs”, imagens coloridas de animais ou
personagens “fofos” geralmente com frases motivacionais, estaticos ou com
movimentos bem limitados e cobertos com um tipo de “purpurina digital” que
piscava. Foi somente a partir da popularizacido de sites de compartilhamento de
imagens como o 4chan®, surgido em 2003 com seus féruns inicialmente usados para

postagem de imagens/gifs e cultura de quadrinhos japonesa, e principalmente do

3

Host é qualquer computador com numero de IP e nome proprios, conectado a uma rede e que
oferecem servigos aos usuarios. Podem ser computadores pessoais, estacées de trabalho ou
servidores, que armazenam e transmitem dados como paginas da web, imagens e textos. Servidores
de hospedagem de sites também podem ser considerados hosts. O termo pode ainda ser usado para
indicar outras formas de rede, como um roteador que gera a rede onde diversas maquinas se
conectam por meio de um nuamero de IP, por exemplo.

4
GeoCities foi um servigo de hospedagem de sites do portal Starmedia na década de 1990. O conceito
era agrupar os sites como "cidades" de acordo com os temas. O GeoCities possuia recursos como o
editor de paginas e também editor de HTML que permitia ao usuario criar paginas em seu préprio
editor de web. Foram muito populares na década de 1990 e comego dos anos 2000, hoje sao
lembradas por seu visual muitas vezes pobre e “kitsch”.

5

MySpace é uma rede social criada em 2003. Através de blogs e perfis de usuarios, inclui um sistema
interno de e-mail, féruns e grupos. Ja foi a rede social mais popular do mundo, perdendo o lugar para
o Facebook.

64chan é um imageboard (conhecido como chan, abreviatura de “channel’), um tipo de férum de
discussdo baseado na postagem de imagens e texto, langado em 2003. Seus sub-féruns eram
originalmente voltados para a cultura japonesa de mangas e animes. Os usuarios geralmente postam
anonimamente. Seu formato favoreceu a criagdo e disseminagao de varios memes da Internet, assim
como o do movimento ativista "Anonymous”.



Tumblr’, plataforma de blogging criada em 2007 cuja popularidade explodiu em

2011, que o gif comegou a se espalhar pela rede em diferentes contextos e estilos.

Com um aumento na capacidade de processamento das imagens, gifs de
maior tamanho ( 1MB a partir de 2012) puderam ser colocados a disposicao,
principalmente aqueles retirados de cenas de séries e filmes. Hoje o gif € uma das
mais populares ferramentas visuais de entretenimento, estética e comunicagcao da

Internet, presente em grande parte mundo virtual.
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Imagem 2 e 3: Glitter Gifs

Como o objetivo deste trabalho €& demonstrar as possibilidades
cinematograficas do gif, logo, devido a grande variedade de estilos e formas,
considerou-se importante denominar e destacar os que terdo relevancia para esse
estudo. Esses gifs tem em comum o fato de possuirem movimento e agcéo (ou seja,
0 que se considera “Moving gifs” diferenciando-se dos gifs com imagem estatica ou
movimento limitado, como os “Glitter gifs”), possuindo assim uma natureza filmica,
ou seja, sdo gifs retirados de fontes audiovisuais (videos caseiros, filmes, séries,

novelas, comerciais, animagdes até mesmo videogames).

7Tumblr (I&-se “tambler”) é uma plataforma de blogging fundada em 2007 que permite aos usuarios
publicarem textos, imagens, video, links e audio. A plataforma fica numa categoria intermediaria entre
os blogs convencionais ( Wordpress ou Blogger) e o Twitter. Os usuarios sdo capazes de seguir
outros usuarios e verem seus posts em um painel chamado dashboard. Também ¢é possivel "gostar"
ou "reblogar" (semelhante ao RT do Twitter) contetido de outros blogs. Em 2011, o site alcangou a
marca de 10 bilhdes de posts exclusivos (excluindo reblogs). E uma das principais ferramentas de
armazenamento e compartilhamento de gifs devido ao crescimento de blogs especificos para gifs,
como o famoso “Como eu me sinto quando”.



Essas imagens podem ser manipuladas com a adicdo de legendas ou
letreiros, usos de efeitos de cor ou distorgdo para efeitos cOmicos ou puramente
estéticos, além de montagens ou sobreposi¢cdes de imagens de distintas fontes. O
usuario da rede pode criar e montar diferentes gifs através do uso de programas
especificos (e até mesmo o Photoshop), ou mais comumente através de sites como
Ezgif.com, Gifmaker.me, gifcreator.me, e muitos outros facilmente encontrados
através de uma simples pesquisa em sites de busca. Para quem possui
Smartphones, também existem aplicativos direcionados a esse fim, principalmente

para sistema Android, como Gifmaker, Gifme! e Gifstudio.

As nomenclaturas “Looping gifs”, “Fail gifs” e “Reaction gifs” foram retiradas
de diversos sites especializados em gifs como Giphy, ReactionGifs, Failgif e
ReplyGif, ou seja, sdo nomes ja estabelecidos na rede. Por se tratar de um
fenbmeno recente e diversificado, ha uma dificuldade em se encontrar nomes
especificos para certos gifs. Assim, as outras nomenclaturas presentes nesta lista
foram concebidas para este trabalho, baseando-se nas caracteristicas mais
associadas aos gifs em questdo, nas palavras-chaves e termos utilizados nos
mecanismos de pesquisa e fags de sites de gifs. Os outros estilos podem ser

encontrados no final deste trabalho, no Anexo.

1. Gifs “simples” — Optou-se nesse estudo por considerar gifs
“simples” os feitos com cenas de filmes, séries ou novelas, com o objetivo de
apreciacdo de uma acdo em especial. E o uso direto destes materiais
(geralmente sem efeitos e as vezes com legendas) como pequenos “selos” de
imagens em movimento, uma forma de captura de uma determinada agéo

para uma apreciagao continua;




Imagem 4

2. Gifs “Fail’- Gifs de humor que retratam fatos engragados,
alguma situacao frustrante ou acidentes envolvendo pessoas e/ou animais,
geralmente sao retirados de videos caseiros ou filmagens de eventos, festas,

campeonatos, etc.
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3. Gifs de Reagcao (“Reaction Gifs”) — Gifs feitos a partir do
‘recorte” da expressao de personagens de material audiovisual. O objetivo &
poder utilizar esse Gif como forma de expressar ou ilustrar uma reacéo ou

fala em sites, redes sociais e chat ( com um contexto de humor irénico;

4, Gifs-montagem — Gifs criados a partir da edigdo de materiais
audiovisuais de diferentes fontes com um objetivo cdmico ou por puro
nonsense. Misturam-se as imagens, edita-se e se compdem novos
acontecimentos ou acdes. E um dos tipos de gif mais surpreendentes e

experimentais;

Imagem 7



5. Gifs de apreciagao - Gifs de imagens de vida animal, natureza,
fatos ou experiéncias cientificas, passo a passo de produgdao de
objetos/alimentos em fabricas, comidas, bebidas etc. E o foco em um
determinado fato/objeto como uma forma de compreendé-lo ( no caso de um

processo de produgdo) ou apenas aprecia-lo esteticamente;

Imagem 8- gif de apreciagao

6. Looping Gifs (“Infinite gifs”, “Gifs that keep giffing”) —
Apesar do nome parecer redundante, alguns gifs sdo pensados e editados a
fim de explorar exatamente o movimento de “repeticdo eterna” que o gif
oferece. Assim, sao editados de forma que o efeito loop seja mais marcante,
com o primeiro e o Ultimo frame sendo o mesmo, ou seja, o efeito de
infinidade é enfatizado em uma acao continua, propiciando um tipo de

satisfacao visual e de estranhamento;



Imagem 9



1.1 - Gifs: Caracteristicas e uma questao audiovisual

Uma caracteristica marcante do gif € seu carater silencioso. Guardando
semelhangas com animagdes de maquinarios antigos, com os experimentos opticos
e filmes de vanguarda do fim do século XIX e comego do século XX, o gif trabalha
apenas com a imagem em movimento em si, um fato explorado em diferentes
técnicas e contextos. Esse fascinio pelos gifs na Internet hoje em dia pode ser visto
como um tipo de retorno ciclico do fascinio pelas primeiras animagdes e imagens
filmicas na vanguarda do cinema, ocorrendo hoje na Internet. Isso sera melhor

analisado posteriormente.

Outra caracteristica do gif na Internet é seu carater amador e “sem autor”.
Como foi desenvolvido como um formato aberto na Internet, qualquer usuario é
capaz de criar e compartilhar suas imagens, assim, o carater do autor € na maioria
das vezes ignorado quando o gif € absorvido na rede. O aspecto autoral parece se
aplicar diferentemente nesse sentido. Apesar da maioria dos gifs ser um apropriagao
de distintas fontes audiovisuais, ndo ha, nesse aspecto, uma problematica sobre uso
livre destas imagem e sua distribuicido. Mesmo que a grande maioria dos gifs
recortados destas fontes seja criado e distribuido anonimamente, ha muitos usuarios
e sites que ndo tem receios de expor suas criagdes-apropriacdes, como se o gif néo
fosse uma apropriagdo ou um roubo de material audiovisual, mas uma extensao dos

mesmaos.

Mesmo que os Tumblrs e sites de gifs sejam um novo tipo de assinatura de
origem, a carateristica viral da Internet pouco se prende a essa preocupagao autoral.
Pode-se seguir um artista de gif ( por seu Tumblr, mais comumente ) mas 0 uso
deste na rede sera impossivel de prever. Essa abertura ndo se relaciona apenas a
liberdade de compartiihamento. Um gif pode dar origem a inumeros mais devido ao
uso de efeitos e montagens que outras pessoas possam criar. Assim, o gif passa a
ser uma criagdo coletiva desde o momento em que cai na rede. Nao s6 no sentido
da montagem, mas de seu uso em determinados contextos. Esse carater livre e

multiplo do gif e seu habitat virtual encontra eco em Pierre Lévy:



Os mundos virtuais multiparticipantes sao criacbes coletivas de seus
exploradores. Os testemunhos artisticos da cibercultura séo obras-fluxo,
obras-processo, ou mesmo obras-acontecimento pouco adequadas ao
armazenamento e a conservagdo. (...) Mesmo agora, muitas obras da
cibercultura nao possuem limites nitidos. Sdo “obras abertas”, ndo apenas
porque admitem uma multiplicidade de interpretagbes, mas, sobretudo
porque sao fisicamente acolhedoras para a imersao ativa de um explorador
e materialmente interpretadas nas outras obras da rede. (LEVY,1999,
p.147)

Essa natureza do gif que encoraja o experimentalismo, pode facilmente
lembrar aquele vivenciado pelos pioneiros da animagdo, da fotografia e do
audiovisual nos séculos XIX e XX. Se antes os pioneiros eram guiados pelo instinto
da descoberta cientifica ( mas sem duvida também por um sentimento de fascinio),
hoje os usuarios-criadores da Internet aproveitam da mesma liberdade de
descoberta, numa busca mais desprendida. Quais sdo as possibilidades que o
mundo virtual oferece ao desenvolvimento dessas pequenas imagens em
movimento? Se antes era necessario ter um maquinario especifico como lentes e
peliculas, hoje apenas € necessario um computador, uma conta em um site de
compartilhamento de imagens e disposi¢cédo para criar essas obras. Essa facilidade
de obtencdo e manipulagdo das imagens digitais também é uma fonte dessa
liberdade criativa e da expansao das possibilidades das imagens audiovisuais
através dos gifs. Montagens e efeitos nunca antes experimentados, hoje sao

possiveis em um formato leve e de facil distribuicdo.

Mas, acima de tudo, a producédo dos gifs depende de uma apropriagcéo de
materiais audiovisuais, uma fonte cada vez mais renovavel e multipla na atualidade.
O ja citado carater sem autor e colaborativo da Internet facilita esses
reaproveitamentos e reinvengbées no mundo virtual. Assim, o gif ampliou o uso
dessas imagens. Um filme, por exemplo, pode dar origem a uma infinidade de
reinterpretagdes no formato, ndo sé no recorte de imagens escolhidos, mas nas
razdes porque essas agdes foram escolhidas e transformadas em gifs. Mas, sera
que aqueles que criam e aqueles que consomem os gifs podem também ser

considerados espectadores num sentido cinematografico?



Para comecar o pensamento deste ponto de vista, um fator importante a
considerar € a materialidade do gif em si. Seu tamanho reduzido “beneficia a
atengdo do espectador numa unica agédo central” (Jameson, 2013), como se o
espaco do gif fosse a pequena lente de apreciagado de imagem de um Kinetoscopio,
por exemplo. Além do préprio tamanho material do gif em si, € comum ver um
segundo recorte no tamanho dos frames originais utilizados para compor os gifs
desejados. Pedagos de cenarios e personagens que nao interessem a acéo
demonstrada sdo muitas vezes cortados, centralizando ainda mais a visdo na agao

escolhida.

Sem duvida, o fato de enquadrar fragmentos de materiais audiovisuais num
formato conciso e pratico ao olhar, de facil armazenamento e carregamento em
computadores e celulares demonstra que o gif € uma forma que encerra em si
caracteristicas ideais para seus espectadores modernos: pessoas que buscam
rapidez, facilidade de acesso e uma baixa necessidade de atencdo para
compreender o que estdo vendo. E se a atencao for pouca na primeira visualizagao,
rapidamente e automaticamente o gif reinicia seu movimento, repassando a acgao

aos olhos do espectador.

A caracteristica mais marcante do gif sem duvida € o seu funcionamento
ciclico chamado de looping. O looping constitui 0 movimento de retorno automatico
ao frame inicial do gif, ou seja, possuindo uma série limitada de frames, o gif € um
filme que passa independente de botdes de play ou pause, como se uma pelicula de
filme estivesse passando em um maquinario automatico que reiniciasse a cada fim
de ciclo. Seja no movimento simples de um globo girando nas paginas Web dos
anos 1990 ou nas sequéncias cinematograficas selecionadas e recortadas para o

formato, a grande magica do gif consiste nesse principio, em tese, “infinito”.

Este ciclo de repeticdo potencializa a capacidade do “espectador” de apreciar
e compreender o movimento/agao curto e rapido do gif captando informagdes visuais
a cada novo ciclo que se reinicia. O looping constitui o maior diferencial do gif com
relagdo a qualquer outra forma imagética ja criada: uma imagem que funciona como
um mecanismo filmico. Porém, apesar de seu movimento de repetigdo continua, o

gif tem sim, comeco meio e fim, ja que possui um numero limitado de frames que se



esgotam no primeiro ciclo. A Unica excegao a essa perceptividade sdo os “looping
gifs”, editados para criar um looping dentro do looping, ou seja uma sensag¢do de
acdo infinita, sem comego nem fim. Alguns gifs desse tipo sado praticamente
visualizacbes de Mise-en-abyme®. Porém em todos os casos € o “leitor-espectador”

que ira considerar qual tempo de projecao € suficiente ou necessario a sua vontade:

Com os mais recentes formatos de armazenamento das informagdes
computacionais, o leitor-espectador pode entrar no dispositivo audiovisual a
partir de qualquer ponto, seguir para qualquer direcédo e retornar a qualquer
“endereco” ja percorrido. Todas as diregdes sdo equivalentes, o espetaculo
se torna a exploragdo de um territério, viagem a um espaco de dados. (...) A
disponibilidade instantanea de todas as possibilidades articulatérias do texto
audiovisual favorece uma arte da combinatéria. (...) A “obra” agora se
realiza exclusivamente no ato da leitura (...)O texto audiovisual ja nao é
mais a marca de um sujeito (visto que o sujeito que o realiza € um outro: o
espectador-usuario), mas um campo de possiveis, de que o sujeito
enunciador apenas fornece o programa e o sujeito atualizador realiza parte
de suas possibilidades. (XAVIER,1996, p.180)

Em uma época em que as novidades sao volateis, o fenbmeno gif toma forga
a partir do momento em que seu uso cai em redes sociais e foruns. Ele se
populariza em um determinado contexto de uso interpessoal, com a necessidade de
ser exibido e consumido. Essas possibilidades de uso e reinvencdo de materiais
audiovisuais distintos € o que o torna uma novidade constante. Ou seja, a
capacidade de multiplicar materiais originais em multiplos fragmentos utilizaveis em
diferentes contextos, sejam eles um trecho de agdo marcante ou uma expressao de

um personagem em um determinado momento.

Como surpreendia cada novo fragmento de filme que surgia no inicio do
cinematografo, hoje o espectador-usuario pode ver ou rever trechos de material
audiovisual de forma facil e flexivel, ja que na Internet é possivel “mover” o gif por

diferentes paginas. O gif por ter um formato pequeno e leve, permite uma facil

8Mise-en-abyme foi primeiro utilizado para descrever imagens que se repetiram dentro de si mesmas,
como um brasédo que contém a imagem do préprio brasdo e assim ao infinito. Este recurso pode ser
encontrado em pinturas, na literatura e no audiovisual. A metalinguagem e a repeticdo de cenas sao
exemplos de mise-en-abyme em uma narrativa. Filmes que falam sobre o cinema, uma pecga de teatro
sobre alguém escrevendo uma pega de teatro etc.



visualizagdo em diversas paginas e dispositivos portateis, como tablets e celulares,
logo, a portabilidade do gif € mais uma ferramenta em favor de sua popularidade, ja

que é possivel vé-lo e utiliza-lo na maior parte das plataformas na Web.

Sendo o gif um “filme em formato de imagem”, o espectador-usuario pode
colecionar seus fragmentos filmicos preferidos e utiliza-los onde desejar. Ele se
torna um tipo de retrato de uma nova forma de consumo desses materiais € uma
reinvencdo para seu uso. O espectador da Internet precisa poder interagir com
esses fragmentos. O Tumblr atualmente é a melhor plataforma para compreender
este fendbmeno. Blogs pessoais interligados onde € possivel coletar gifs e repassa-
los a comunidade, o site se tornou um dos maiores simbolos de disseminagao e
deste senso de “colecdo” de gifs por temas. Apesar de ndo apenas trabalhar com
gifs sendo possivel compartilhar imagens, textos, videos e musica, ha uma grande

quantidade de Tumblrs tematicos especializados em gifs.

Imagem 10: Um blog do Tumblir especializado em gifs

Como se pode ver, o gif se expande num contexto social dentro da Internet,
como um tipo de linguagem, de estética e de entretenimento por assim dizer, basta
ver o crescimento vertiginoso de sites especificos de gifs, como o Giphy,

Reactiongifs (que tem um diferencial de selecionar apenas gifs de expresséo: a



pessoa escolhe o que esta sentido ou o que quer “responder” e uma selegao de gifs
de expressao relacionada é disponibilizada), Forgifs e Gifsoup. A Internet se
organiza cada vez mais como um mundo social e o gif também esta incluido nesse

mecanismo. Sobre essa expansao e o uso social do gif, é possivel retornar a Lévy:

Esse metamundo virtual ou ciberespago ira tornar-se o principal lago de
comunicacao, de transagbes econbmicas, de aprendizagem e de diversdo
das sociedades humanas. Também é la que experimentaremos a beleza
que repousa na memoria das antigas culturas, assim como aquela que
nascera das formas préprias da cibercultura. Assim como o cinema nao
substituiu o teatro mas constituiu um género original com sua tradicédo e
seus codigos originais, os géneros emergentes da cibercultura como a
musica tecno ou os mundos virtuais ndo substituirdo os antigos. Irdo
acrescentar-se ao patriménio da civilizagdo enquanto reorganizam,
simultaneamente, a economia da comunicagdo e o sistema das artes.
(LEVY, 1999, p.146)

A grande questédo levantada neste trabalho € determinar se o gif possui o
potencial para constituir uma nova forma, ou antes, a reinvengcédo ou adaptagao de
objeto cinematografico / audiovisual, e se os usuarios pensam e consomem 0s gifs
como espectadores semelhantes aqueles da vanguarda do cinema. Através da
analise do primeiro cinema no préximo capitulo, espera-se tracar as semelhancas e
diferengas entre o gif e essas obras, para se encontrar um caminho que responda a

estas questdes.



2. 0S PRIMEIROS EXPERIMENTOS OPTICOS E O CINEMA

No capitulo anterior péde-se ter uma breve visao do que é o gif: sua forma,
seu conceito e seus diferentes estilos e contextos de utilizagado na Internet. Porém,
para compreender o fendmeno na rede hoje e validar sua capacidade filmica é
necessario voltar no tempo e ver como a captagdo e uso das imagens foram
evoluindo das primeiras experiéncias fotograficas até o advento da imagem em
movimento, e como esses primeiros passos do cinema e a relagdo das pessoas com
essas imagens se repetiria hoje no mundo virtual, ou seja, o retorno de fendbmeno

em outro tempo e em outra midia.

E de conhecimento geral que a imagem faz parte da vida do ser humano. Os
desenhos nas cavernas retratando cenas de caca e do cotidiano serviam como uma
forma de compreensao e de veneragdo do mundo exterior. Deste comecgo simples, o
ser humano evoluiu até passar a retratar histérias religiosas ou mitolégicas nas
paredes de templos e casas. A narrativa foi ficando mais complexa assim como os

tragos pintados.

Apesar de dominar grande parte da histéria da civilizagao, a pintura somente
nao foi suficiente para suprir a necessidade de registrar a vida de uma forma mais
precisa. No século XIX, com o mundo ocidental em uma “febre” de evolugéo
industrial e de aceleracao constante, invencdes e experimentos de todos os tipos
comegaram a surgir dos grandes centros intelectuais e industriais, na América e
Europa, principalmente. Porém, os primeiros experimentos opticos antecedem este

periodo.

Remontando a antiguidade, este aparato, avé de todas as experiéncias
subsequentes que culminaram no desenvolvimento da fotografia, € a cdmara

escura’. No século XVII se deu a criagdo de um dos primeiros aparelhos de

9 Um aparelho 6ptico que consiste em uma espécie de caixa com um orificio numa das faces que
permite a entrada da luz em seu interior. A luz, viajando em linha reta atinge a face oposta interna da
caixa onde a imagem captada pelo orificio frontal € invertida e espelhada. Este aparelho permitiu que
mais tarde artistas pudessem utilizar as imagens captadas na superficie do interior da camara como
base para desenhos mais fiéis a realidade vista.



animacao, a Lanterna magica. Muito similar aos modernos aparelhos de projegao e
utilizado como forma de entretenimento nas casas e saldes da época, a Lanterna
magica era uma camara que possibilitava a projecdo das imagens desenhadas em
placas de vidros numa parede, através da passagem da luz de uma lampada de
azeite por um jogo de lentes. As ilusdes de movimento eram criadas passando-se
os vidros em sequéncia. O espetaculo era atraente por apresentar histérias com o
auxilio das imagens e também pela questdo estética e “magica” das animacdes
projetadas. Seu uso era mais recreativo, como brinquedo doméstico ou espetaculo

para massas.

Imagem 11: Lanterna magica

Porém, os primeiros passos decisivos em dire¢gdo a uma evolugdo na
captagao das imagens, levando posteriormente ao estudo do movimento, comegam
na segunda metade do século XIX com as experiéncias de Daguerre, Marey e

Muybridge no campo da fotografia.

Em 1839 foi divulgada a criagdo do Daguerredtipo por Louis Daguerre (1787 —
1851). O Daguerreotipo consistia no processo de fixagdo de imagens sobre uma
placa de cobre, coberta com uma camada de prata. Foi o primeiro processo
fotografico a ser utilizado e comercializado com sucesso a um grande numero de
consumidores, popularizando o habito de registrar e possuir imagens através de um

meio tecnoldgico.



Na década de 1870 os primeiros estudos do movimento através da fotografia
surgem com dos trabalhos de Eadweard Muybridge e Etienne-Jules Marey.
Eadweard Muybridge (1830-1904), um fotografo britédnico, expandiu o uso da
fotografia como mero registro 6ptico, realizando experimentos que entraram para a
histéria dos estudos da fotografia e que vieram influenciar o desenvolvimento do
cinema. Seu experimento mais famoso foi realizado em 1877, com o intuito de
provar que um cavalo retirava as quatro patas do ch&o ao cavalgar, disponibilizou
uma série de cameras fotograficas programadas para registrar o percurso do animal
numa pista de corrida. O experimento deu origem a diversos estudos semelhantes
relacionados ao movimento de animais e do corpo humano através de quadros

sucessivos de fotografia.

Imagem 12: Experiéncia de Muybrige



Imagem 13: Voo de passaro de Marey de 1882

As experiéncias de Muybridge tornaram a fotografia um meio que permitiu o
estudo e um maior fascinio pela captura do movimento. Sua pesquisa se estendeu
com a criagédo do Zoopraxiscopio, dispositivo criado para animar os fotogramas de
seus estudos de movimento e que foi o precursor da pelicula de celuléide. Suas
experiéncias foram compartilhadas por seu contemporaneo Etienne-Jules Marey
(1830-1904), que também realizou estudos de captura do movimento, inventando
um aparato chamado “fuzil fotografico” que o permitia captar toda uma sequéncia de

movimentos em uma uUnica foto.

Essas experiéncias focadas na captura do movimento inspiraram a criagao do
Cinetoscopio ou Kinetoscopio em 1891 pela companhia de Thomas Edison. O
aparelho era um tipo de caixote que possuia um visor através do qual era possivel
assistir a exibicdo de uma pequena tira de filme na qual apareciam imagens em
movimento de cenas do cotidiano da cidade, cenarios naturais, sketches cémicas,
animais, performances de dancgarinas e cenas de boxe. As fitas eram obtidas através
do Cinetégrafo®, cujo aperfeicoamento foi desenvolvido pelos irmaos Lumiére em
1895: o Cinematografo. O aparelho permitia registar uma série de instantaneos

sequenciais para criar a ilusdo do movimento ao ser projetado.

10
O Cinetografo foi inventado pela equipe de Thomas Edison em 1888, é a mais antiga maquina de
filmar. Registrava imagens que posteriormente eram exibidas em Kinetoscdépios e nos Nickelodeons.



Imagem 14: Kinetoscopio

Até aqui se viu a evolugdo técnica da fotografia, comegando como um
experimento Optico, passando pelo estudo do movimento e vindo a culminar na
criagdo do cinema. A questdo que deve ser analisada agora é: o que era visto
naquele tempo no ponto de vista de tematica? O que era fotografado e
posteriormente filmado? Porque assuntos simples chamavam tanta atencdo? E
como esses pequenos filmes irdo se relacionar, ndo apenas tematicamente, mas na

prépria forma com os gifs atuais.

Primeiramente, analisando todo o percurso da busca pelo registro da imagem
e do movimento é possivel observar que esse processo esta relacionado com a
aceleracao da vida do homem moderno, e de sua busca pela expansédo das

fronteiras de um mundo retratado apenas através das pinturas:

A invengao da fotografia (em parte através da inven¢do de Daguerre, o
daguerredtipo) deriva diretamente de outros dispositivos 6pticos do século
XIX, compartilhando com eles a obsessao pelas imagens realgadas por um
excesso de realismo. (...) Entretanto, a forma de fotografia que levou
diretamente ao cinema difere bastante dos daguerreétipos e de outras
formas de retratos fotograficos possiveis durante a maior parte do século



XIX. O longo tempo de exposigao necessario a antiga fotografia ( uma hora
ou mais para as primeiras imagens fotograficas e varios segundos até a
década de 1860) significa que a fotografia, na maior parte do século XIX foi
ultrapassada pelo compasso acelerado da vida moderna. Charles
Baudelaire exaltou o rapido esboco a lapis de ilustradores como Constantin
Guys por capturarem o sopro do instante, enquanto o efémero momento a
modernidade inicialmente escapava da cdmera. (XAVIER,1996,p.33)

Nas antigas Lanternas magicas eram exibidos cenarios pintados com
temas de fabulas e cenas do cotidiano e da natureza, focando nos efeitos estéticos
dos movimentos, como uma fonte jorrando agua, a noite caindo sobre a cidade,
fumaca saindo de um vulcdo, uma dama que cobre o rosto com uma mascara,
cenas cémicas, animais. A tematica humana nao variou muito nas plataformas
seguintes. No Zoopraxiscopio de Muybridge era possivel ver em movimento os
fotogramas de corpos humanos correndo, dangando, subindo e descendo escadas,
pulando obstaculos, animais em movimento, passaros em voo. Ou seja, temas

simples, onde o movimento e o grafismo alimentavam o fascinio do publico.

Imagem 15: Fotogramas de “Butterfly Dance” de Edison

Com o advento do Kinetoscopio, passam-se a vender essas animacodes

fotograficas. Através do depdsito de uma moeda na maquina, o espectador



comprava seu mini show particular, podendo ver imagens diversas: um casal se
beijando ou alimentando o filho, bailarinas, fisiculturistas, cenas naturais e da cidade,
uma luta de boxe. Assuntos igualmente retratados pelos Irm&os Lumiére em seu
Cinematografo: sketches de humor, funcionarios saindo das fabricas, chegadas de
trem na estagdo, corridas de charretes e dancarinas. A imagem tao presente no dia
a dia, quando capturada mesmo em sua mais banal simplicidade tematica, torna-se

algo magico, surpreendente:

Nas imagens Lumiére encontramos finalmente as condi¢cbes técnicas para a
expresséao do fascinio do movimento do mundo, ja com o peso pleno de sua
abertura para a indeterminagéo do transcorrer. O que surge na tela para os
espantados espectadores € aquilo que nunca se viu antes, naquela forma:
(...) velocidades, carros, transeuntes, ruas habitadas, faces e expressoées
familiares, paisagens remotas e insdlitas, e mais do que tudo, movimento, o
gosto pelo espanto provocado pelas formas inauditas do movimento. O que
ira atrair o espectador ndo sera apenas a imagem fotografica deste mundo
dotado de movimento mas os efeitos sensacionais deste movimento
manipulado. Em outras palavras, a principal atragdo, neste primeiro
momento, parece ser a potencialidade da camera na reproducdo e na

variagdo do movimento daquilo que Ihe foi exterior. (XAVIER, 1996, p. 143)

Dos pequenos fragmentos de vida real exibidos nos Kinetoscopios passam-se
as exibicdes de filmes nos chamados Nickelodeons, saldes que possuiam os moldes
de um cinema primitivo, (0 nome vem do fato do ingresso custar na época um
niquel: cinco centavos). Com a duragao de cerca de trinta minutos, o programa era
composto de varios curtas de diversos estilos e temas, como mostras de
"atualidades", um embrido do documentario, apresentacbes de cangdes locais ou

itinerantes, comédias, melodramas, eventos esportivos, entre outros.

Esses filmes tém sua importdncia na linguagem filmica mesmo com sua
extrema simplicidade. Os primeiros passos do cinema deram-se através desses
fragmentos de captura dos movimentos do fluxo da vida ao puro fascinio 6ptico
possibilitado pela tecnologia. Esse estilo de cinema ludico foi chamado por Tom

Gunning de “cinema de atragbes”:



Através do conceito de “cinema de atragbes”, Tom Gunning revalorizou a
producgdo até aqui chamada de “primitiva”. O cinema dos primeiros anos nao
é inferior ou atrasada em relagéo ao filme narrativo classico, mas sim plural
e diferente. Gunning divide o periodo em duas grandes etapas: 1895-1906,
em que a primazia é do cinema documental, seguido pelo filme de
trucagem, e de 1906-1915, periodo que segundo ele ‘representa a
verdadeira narrativizagdo do cinema”.(...) O que é esse cinema? Segundo
Gunning, é o tipo de filme que “estd mais interessado em assombrar a
audiéncia, estimula-la, despertar sua curiosidade, até mesmo choca-la, em
vez de criar uma histéria ou mundo ficticio. Ao invés de narrativo, € um
cinema “exibicionista”. (XAVIER, 1996,p.369-370)

No momento em que surgem os Nickelodeons, ja era possivel encontrar a
utilizagdo dessa nova tecnologia n&o apenas para reproduzir a realidade, mas para
reinventa-la, expandi-la. Os anos de evolugdo do que se considerou a sétima arte
adicionaram camadas de técnicas e estruturas que enriqueceram esse processo
cada vez mais até seu ponto de maturidade atualmente. O cinema é imagem em
movimento, mas é também montagem, estrutura narrativa, arte, fotografia. Porém a
simplicidade de forma e conteudo de uma arte ainda em desenvolvimento, naquele
momento, ndo tirou destas primeiras experiéncias seu mérito filmico, comparado ao

que atualmente se chama cinema.

Hoje, uma apropriagdo das mesmas estruturas imagéticas em outra
plataforma é cerceada pelo mesmo principio: o fascinio pelo movimento e como a
captura deste é atrativo. A manipulagcédo e a expansao dessas imagens em favor da
imaginacao e da necessidade de se expressar e comunicar, compreender e analisar
esse mundo acaba sendo o assunto principal do relacionamento homem-imagem.

Um processo que apenas se repete em diferentes contextos e formas:

Quando apareceu, o cinema era chamado muitas vezes de “fotografias
animadas”. O cinema parecia adicionar um algo mais de movimento vital a
imagens anteriormente vividas como estaticas. Embora esta animacéo
proporcionasse a inovacgao oferecida pelas invengdes de Edison, Lumiére,



Skladanowsky e outros no final do século XIX, ela também relacionava o
cinema com um grande numero de tecnologias da visdo que ja se tinham
tornado populares durante o século XIX, todas elas manipulando imagens
para fazé-las mais intensas e mais excitantes pela adicdo de movimento,
cor, tridimensionalidade ou iluminacdo intensa. A busca das “fotografias
animadas” ao longo do século revela a imbricagdo do cinema nas novas
experiéncias de tecnologia, tempo e representacdo  visual.
(XAVIER,1996,p.26)

Hoje o que se considera uma linguagem cinematografica estaria em constante
evolucao e adaptacéao, assim como a Internet € uma plataforma em expanséao, onde
se constroem e se adaptam linguagens e meios de comunicacao. O gif € um objeto
que mescla diferentes linguagens e estéticas. As semelhangas e diferengas entre
este proto-cinema, principamente o chamado “cinema de atragbes” com os gifs

atuais serao discutidos no proximo capitulo.



3. O POTENCIAL CINEMATOGRAFICO DOS GIFS NA INTERNET

Como foi visto anteriormente, a imagem sempre exerceu grande fascinio no
ser humano. A necessidade de utilizar esse registro como formas de compreender e
imortalizar o mundo persiste até os dias atuais. Da pintura, passando pela fotografia,
pelos brinquedos opticos até chegar ao cinema, o homem trabalhou para obter o
mais preciso registro da vida, que € o movimento. O que comegou como uma
fascinacao ludica e cientifica, passando a um entretenimento de massas, obtém
atualmente numa nova midia, o fascinio pela imagem em movimento que se
mostraria similar aquele experimentado pelos espectadores das primeiras

experiéncias 6pticas que culminaram no cinema.

O carater experimental que fez com que os pioneiros na fotografia e
animacgao testassem e desenvolvessem técnicas de captura, edicdo e distribuigcao,
ao mesmo tempo em que buscavam uma nova forma de lidar com esse material, é
semelhante ao pioneirismo daqueles que hoje, experimentam, com as facilidades
que o mundo digital oferece, utilizar materiais de diversas fontes, criar animacgoes,
editar e distribuir na rede gifs que vém ampliando os limites impostos pelo formato
de imagem que surgiu como um simples enfeite de sites, com animacdes e graficos

simplistas.

O gif € um representante desse mundo cada vez mais agitado, rapido,
impaciente, disperso e onde, apesar de todo desenvolvimento tecnolégico, ha uma
busca pela simplicidade, pelos videos curtos e rapidos, pela facilidade de acesso e
compartilhamento, pois a Internet € uma plataforma que impulsionou o ja crescente
multitasking presente na sociedade moderna, tornando-se uma de suas mais
caracteristicas ferramentas modernas. Outro aspecto do gif que impulsiona seu
experimentalismo e sua popularidade é seu aspecto livre de criador. Uma vez na
rede, o gif pode ser editado por qualquer pessoa e novamente compartilhado. A
imensa variedade de estilos que vém surgindo deriva desse carater inerente as

criacdes coletivas da Internet.



E necessario agora tragar as semelhangas e disparidades entre o que se
produz nos gifs hoje e o que era visto nos primordios cinema, para responder
aquelas perguntas feitas no final do primeiro capitulo. Nos experimentos de
Muybridge com fotogramas animados e nos primeiros filmes de Edison e dos irm&os
Lumiére o processo de montagem ainda ndo era presente, o que se filmava eram
simples retratos da vida. Ainda que houvesse encenagbdes, como no fiime “O
regador regado’ dos Lumiére, o foco estava no movimento, numa agdo, sem

mudancgas de ponto de vista, um registro ainda proximo do pensamento fotografico:

Das duas mais importantes questdes que atrairam os teéricos do cinema, a
primeira trata da relagdo entre a arte do filme e natureza. Como o filme
fotografa a natureza ( entdo o argumento prossegue), qual é a relacdo deste
com a fotografia? O Filme “contém” a natureza de um jeito que nenhuma
outra arte ( exceto a fotografia) “contém” a natureza em si. O grandioso
peso da opinido tedrica (Bazin, Cavell, Kracauer, Metz) se mantém do lado
da natureza: como o filme fotografa a natureza, sua propriedade é a
natureza em si. Conclui André Bazin: “O mito guia, entdo, inspirador da
invengéo do cinema, é a obtengao de...um realismo integral, uma recreagao
do mundo em sua proépria imagem...o real primitivo do cinema...esta numa
completa imitagéo da natureza.” (O que é Cinema?).(MAST,1977,p.21)"

Curioso € verificar hoje, que essa fascinagao pelo movimento também passou
a ser foco de atencgao através dos gifs. Se as obras do primeiro cinema imitavam a
natureza, o gif “imita” as obras audiovisuais, como se fosse seu processo
complementar, uma “fotografia do audiovisual” que é agora possivel na plataforma
Web. Retirados de diversas fontes, o que importa é capturar um movimento ou agao
mais marcante ao olhar. Criando-se fragmentos audiovisuais distribuidos como uma
forma de culto e um jeito complementar de se apreciar as imagens da cultura

audiovisual.

110f the two most important issues that have attracted the cinema theorists, the first assesses the
relationship between the film art and nature. Since a film photographs nature (so the argument goes),
what is its relationship to that which it photographs? Film “contains” nature in a way that no other art
(except still photography) “contains” nature itself. The overwhelming weight of theoretical opinion
(Bazin, Cavell, Kracauer, Metz) lies on the side of nature: since film photographs nature, its proper
business is nature itself. Thus André Bazin: “The guiding myth, then, inspiring the invention of cinema,
is the accomplishment of...an integral realism, a recreation of the world in its own image...the real
primitives of the cinema...are in complete imitation of nature.” (What is cinema?). (Tradugdo Nossa)



Assim, o interesse hoje passou a ser “colecionar’” esses pequenos videos
portateis por toda plataforma, como figurinhas em movimento. Os sites de
diversidades cada vez mais se apropriam desse fascinio visual criando listas com
gifs de apreciagdo que mostram algo sendo feito, detalhes de agbes ou coisas que
remetam a alguma sensac&o prazerosa. E a natureza do processo e do movimento
que atraem o olhar. Perceber os detalhes e minucias de uma agdo em um curto
espaco de tempo com repeticdo continua se revelou uma forma muito eficaz para o

retorno de um fascinio quase hipnético.
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1. Pop-Tarts.
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12lmagem16: “22 gifs hipndticos que mostram como as coisas séo feitas.” (Tradugao Nossa).
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29 Delicious Slow Motion GIFs

By Tim Urban

e ers aside, this week's full post is kind of intense and just taking more time than usual. It'll go
up early next week. In the meantime, these 29 succulent slow motion GIFs will serve as a distraction.

Let's start with what happens if you shoot a bullet into a steel wall.

Imagem 17"

A fotografia realiza um registro estatico da vida, o filme registra seu fluxo de
movimento e o gif € um “filho” hibrido das duas fontes, um arquivo digital de imagem
que € capaz de gerar um movimento ciclico de seus frames, quase como um
Kinetoscopio digital, ou qualquer um dos aparatos de animagao anteriormente

citados.

Um tipo de gif que é uma perfeita jungédo do movimento e da fotografia sdo os
chamados “cinemagraphs”. Esses gifs utilizam fotos com movimentos restritos em
determinados detalhes da imagem, como vento nos cabelos ou roupas, uma bebida
que cai no copo infinitamente, ou fumacga saindo de uma barraquinha de cachoros
quentes. Essa experiéncia do cinemagraph enfatiza a natureza hibrida do gif, porém
em sua maioria, estda mais proxima da fotografia do que da animagdo. Os
movimentos séo singelos com o objetivo de realgar pequenos detalhes, para criar-se
a impressao de uma “foto viva”. Entretanto alguns podem passar a impressao de se
ver um trecho de filme - principalmente em paisagens onde dificiimente se pode
perceber o contraste entre a parte estatica e a em movimento - ou de se ver um
looping gif, como quando se tem uma bebida caindo infinitamente no copo.

Uma das similaridades do gif com as primeiras animagbes dos brinquedos

Opticos e das primeiras maquinas a trabalhar com fotogramas, € o aspecto do

13Imagem 17 : “29 deliciosos gifs em Slow Motion” (Tradugédo Nossa)

14Para exemplo de imagem ver anexo



‘looping”. O looping nédo é uma novidade, pois brinquedos como o Zootrépio®*, o
Zoopraxiscopio de Muybridge, o Fenaquistoscopio® e Praxinoscopio”, ja
funcionavam com esse principio, dependendo apenas da forga humana ou da
eletricidade para realizar seu movimento. O gif realiza o looping de forma auténoma
dentro de um principio digital. As imagens animadas naqueles aparatos antigos,
pequenos filmes de assuntos simples, com foco na agdo do movimento em si,
relacionam-se com o0 que se vé nos gifs atuais e principalmente nos mais antigos,
devido a sua simplicidade de personagens e animacdes. Esta semelhanga tornou
possivel transformar as animacgdes de Zootrépios e semelhantes e dos primeiros

filmes em gifs perfeitamente:

GALILEL) Home Tecnologia Ciéncia Sociedade Cultura Blogs Videos Noticias

0s GIFs mais antigos do mundo

anos? - wock me pergunta. Caro leitor, como vock bem

Imagem 18: site mostrando gifs feitos de animagdes do século XIX e XX

15Zootrépio, criado em 1834, era um tipo de tambor circular com pequenas aberturas retangulares
através das quais o espectador olha para desenhos dispostos em sequéncia. Ao girar-se o tambor
cria-se a iluséo otica de animacéo das imagens.

160 Fenaquistoscépio (entre 1828 e 1832) foi criado pelo belga Joseph Plateau, constituido por dois
discos de papel ligados por meio de uma haste no centro. Um dos discos possui uma sequéncia de
imagens pintadas em torno do eixo e o outro possui frestas paralelas.Ao girar-se os discos, 0
espectador vé as imagens do primeiro em movimento através das frestas do segundo.

17

O Praxinoscépio inventado por Emile Reynaud em 1877 projetava em uma tela imagens desenhadas
sobre fitas transparente. Similar ao Zootropo, no local das fendas eram colocados espelhos e a
animacao refletida podia ser projetada em uma tela. Podiam-se gerar 15 minutos de espetaculo com
centenas de desenhos



O tamanho (aspect ratio) das primeiras imagens em movimento também se
aproxima do formato do gif atual. Foi através de pequenas lentes, naquela época,
gque o homem comegou a ver a reproduc¢ao do movimento, antes de passar a
projeta-las em tamanho maior. Na individualidade da tela dos celulares e nos
computadores pessoais, esse aumento ndo se faz mais necessario. Como a lente de
um Kinetoscopio, os espectadores podem olhar para um ou varios gifs ao mesmo
tempo, em Tumblrs, sites ou redes sociais. Os gifs sdo imagens em movimento que
se libertaram das plataformas fisicas, um filme e o préprio aparelho exibidor

embutidos num s6 arquivo que “flutua” pela rede.

Mas isso caracteriza os gifs como cinematograficos ou como criagdes mais
préximas dos brinquedos Opticos? A questdo ndo € determinar se o gif
genericamente € cinematografico, mas se ha esse potencial de criagédo no objeto.
Analisando a grande maioria dos gifs, como os simples, os de apreciagcédo, e 0s
estéticos™, os de reacdo e os looping gifs, a natureza destas criagcbes esta mais
proxima daqueles primeiros brinquedos opticos e animagdes de Muybridge, onde o
foco esta na estética e no movimento. Os gifs fail ja se aproximam da tematica dos
primeiros filmes exibidos por Cinematografos e Kinetdgrafos, ou seja da tematica do

‘cinema de atragdes”, denominado por Gunning:

No inicio do século, a variedade dos géneros — o chamado chase film, as
atragdes de circo, a comédia de correrias, o filme de efeitos especiais,os
registros de viagem - define a configuragdo do que Tom Gunnning
denominou “cinema de atragdes”, formas de excitagdo do publico marcadas
pelo ludico, ndo propriamente empenhadas na transmissdo de mensagens
ou na composigao de licdes morais.(XAVIER,1996,p.253)

Analisando o gif simples, poder-se-ia dizer que este separa trechos
audiovisuais que por alguma razdo chamam a atengdo ou que simplesmente

servem como uma segunda leitura das obras de que se origina, como um tipo de

18Gifs estéticos sdo uma categoria cujo foco esta apenas na estética da imagem em si, os
movimentos sdo geralmente limitados e as agdes simples ou quase inexistentes. Estao relacionados
muitas vezes a uma nostalgia dos anos 1980 e 1990, com imagens de VHS e Videogames. Ver:
anexo



figurinha viva das obras audiovisuais. O gif simples as desmembra e as ressignifica.
De um filme é possivel criar gifs simples, de reacéo, de apreciagdo e até fail gifs. O
importante € ver que uma obra audiovisual passa a ser fonte de um desejo de
realcar detalhes, movimentos e agdes que se perdem no fluxo temporal das obras,
ou seja na sucessao dos frames quando exibidos. Talvez o gif tente capturar essa

fluidez da obra cinematografica:

Um trabalho cinematografico é necessariamente uma série de frames que
sucedem uns aos outros. (...) Esta continua sucessao de frames iguala-se a
operagdo do tempo em si, que é igualmente irrefreavel e inevitavel.(...) Este
paralelo entre a sucessdo dos frames do cinema e o fluxo do tempo
demarca o fato do cinema ser essencialmente ( nos termos de Lessing) uma
arte-tempo. Embora o filme tenha uma inegavel dimensao espacial (...) o
processo cinematografico sujeita aquele espago a vontade do tempo (...)
Talvez o Cinema seja a mais verdadeira arte-tempo de todas, pois mais se
equipara a operacao do tempo em si. Sua experiéncia é tdo longa quanto é,
e ninguém (..)pode competir com seu incessavel fluxo uma vez que tenha
comecgado(...)Mas a obra cinematografica se move incessavelmente em
frente. Cinema Fugit. (MAST, 1977,Pg.111,112)*

A obra cinematografica caminha sempre em frente. O gif porém, captura um
momento nesse fluxo e o maximiza ao infinito, num ciclo de repeticbes. Mas,
seguindo o caminho que o préprio cinema foi desenvolvendo em sua evolugéo, os
gifs passaram a abusar da técnica da edicdo para compor narrativas inusitadas,

geralmente de humor.

Com a febre dos videos do Youtube, curtas feitos com celular, até chegar no
Vine®™, as obras criadas para a rede e através de dispositivos eletronicos, tenderam

a uma rapidez e uma grande capacidade de sintese, tipica do momento e do desejo

19A cinematic work is necessarily a series of frames that succeed one another. (...) This steady
succession of frames parallels the operation of time itself, which is similarly unstoppable and
inevitable. The closest parallel to the reel of film is the hourglass, the one side filling up with material in
the/ irreversible process of evacuating the other. And you can estimate time, as easily from the
operation of a reel of film as from an hourglass. (...)This parallel between the succession of cinema
frames and the flow of time underscores the fact that cinema is essentially (in Lessing’s terms) a time-
art. Although film has an undeniable spatial dimension (...) the cinematic process subjects that space
to the will of time.(...) Perhaps the cinema is the truest time-art of all, since it most closely parallels the
operation of time itself. Its experience is exactly as long as it is, and no one (...) can tamper with its
ceaseless flow once it has begun. (...)But the cinematic work moves ceaselessly forward. Cinema
fugit. (Tradug&o nossa)



de consumo de um publico cada vez mais disperso e impaciente. O Vine talvez seja
a plataforma que mais se associe a essa possibilidade micro narrativa do gif, ja que
mostra que é possivel desenvolver uma obra audiovisual minima, através de um
bom uso de edicdo e de uma simplicidade tematica. Como os tipos de edicido e as
tematicas sdo bem parecidos, muitos Vines acabam adaptados em gifs. O unico
diferencial € a captacdo do som, utilizado como ferramenta de composicao na
maioria dos Vines, com o uso de didlogos, mondlogos e musicas para efeitos
variados. Se no comego s se podia usar o som gravado diretamente do celular,
atualmente ja se podem compartilhar videos editados fora do aplicativo, com o uso
de trilhas sonoras e efeitos visuais, obedecendo apenas o limite de tempo de seis

segundos.

E importante salientar que existem dois tipos de edicdes quando de trata de
gifs. Uma é a edigao grafica, em que sao inseridos textos, efeitos de cor, de video,
personagens, cenarios e efeitos de videogames, ou que mescle imagens de distintas
fontes audiovisuais num mesmo quadro com o proposito de fazer alguma parddia ou
brincadeira. O outro tipo, é a edicdo-montagem, cinematografica, ou seja, ligar

trechos e frames de distintas fontes para compor um sentido.

Imagem 19: gif com insergcao de personagem de videogame.

Imagem 20: gif mesclando duas fontes audiovisuais

20Fundado em 2012 e adquirido pelo Twitter no mesmo ano, o Vine é um servigco de armazenamento
de videos em formato curto. O servigo possibilita a gravacédo e edicdo de videos de apenas seis
segundos. A camera grava somente enquanto a tela é tocada, permitindo a edi¢cdo do video enquanto
este é gravado.



Imagem 21 : Gif com montagem de duas diferentes fontes audiovisuais

Antes, a criagao filmica estava ligada a um nascente fascinio por ver a
realidade capturada e reproduzida em um aparelho, levando a uma nova forma de
ver a realidade e um desejo de reinventa-la. Aliado ao fascinio magico das
possibilidades cientificas que permitiam a reproducéo fiel do movimento através de
uma maquina de luz e lentes, houve um crescente interesse em consumir essas
imagens como forma de entretenimento e para isso era preciso, ndo apenas
registrar o fluxo da vida como era visto, mas inventar histérias e monta-las de uma

forma que diferenciassem essas fitas dos primeiros filmes:

O cinema foi visto como 0 meio que podia ndo apenas levar a mais intensa
impressao de fotografias animadas, mas também servir como registro dos
eventos mais aleatérios e instantaneos. Nao devemos nos surpreender com
o fato de o cinema, em sua forma e sua historia, refletir essa missao
ambigua mercurial. H4 um século o cinema emergiu de varias linhagens de
entretenimentos visuais e novas formas de representacdo visual
intensificada.(...) A cultura do cinema é baseada menos em objetos e
maisem intangiveis efeitos de memodria e experiéncias compartilhadas.(...)
De fato, ndo ha identidade unica a ser mantida, e o cinema em sua
esséncia foi encontrado na transformacdo de rituais sagrados em
entretenimentos irreverentes. ( XAVIER,1996,p.41,42 )



Logo, o que era fascinio 6ptico passou a se transformar em entretenimento.
Da sua simplicidade tematica, da gravacdo pura sem recursos de montagem, o
cinema evoluiu através dos truques de Méliés*, com a inventividade narrativa de
Griffith?, e da montagem, que mais tarde veio a ser estudada por Kulechov?®,
construindo o cinema que se conhece hoje. Péde-se ver um mesmo caminho sendo
tracado pelos gifs com o desenvolvimento do uso da montagem dentro da miriade

de possibilidades que o formato oferece.

Recentemente tem surgido algumas experiéncias com gifs de longa duracao
ou que contém um filme inteiro*, cujos frames chaves passam a uma enorme
velocidade. Entretanto, essa experiéncia e outras semelhantes, demostram que o gif
nao foi feito para esta proposta. Mostra-se extremamente desconfortavel assistir aos
frames passarem sem saber sua duracdo e nio ser capaz de controlar, como em um
player de video, as imagens exibidas. A alta velocidade aliada a um grande numero
de frames causa desconforto visual. O espectador do gif espera um tipo de imagem
cujo climax ou ciclo se possa compreender em poucos segundos. Logo, qualquer
experiéncia que ultrapasse o limite de um gif normal - que geralmente esta abaixo de

10 segundos no primeiro ciclo - torna-se geralmente incbmoda e sem sentido.

O gif é fascinante por ter enriquecido a rede com sua variedade de estilos que
sempre se renova, surpreende, e por ser um objeto de uso estético e de
comunicagao em redes e sites diversos. O que se encontra nos gifs hoje sao

fragmentos de um mundo que mistura diversas fontes, seja da cultura pop, do video

21George Melies (1861-1938) foi um cineasta francés considerado “pai dos efeitos especiais” na
histéria do cinema, utilizando efeitos de corte e montagem em seus filmes, criou efeitos visuais
surpreendentes e pioneiros para a época.

22

D.W. Griffith (1875-1948) & considerado um dos maiores cineastas americanos dos primordios do
Cinema. E considerado o criador da linguagem cinematografica ao inovar a forma de fazer cinema,
através do uso da montagem paralela, dos planos e da estrutura narrativa do filme.

23

Lev Viadimirovitch Kulechov (1899-1970) foi um cineasta russo que desenvolveu teorias sobre a
esséncia do cinema através da montagem, sendo a composigdo final atingida através da edicao.
Desenvolveu suas teorias antes de Serguei Eisenstein e ajudou a fundar a primeira escola de cinema
do mundo, a Escola de Cinema de Moscou.

24
Ver: Anexo



caseiro, da estética dos VHS anos 1980/1990 ou das animagdes 3D, citando apenas
alguns. Diante dessa diversidade, busca-se responder aquela pergunta feita no
inicio deste trabalho: os gifs possuiriam um potencial cinematografico? Refletindo

sobre o termo:

Vejo algumas centrais controvérsias na visdo cinematografica.
Primeiramente, é o espago ou o tempo primordial no cinema? ( é o elemento
filmico ou cinematografico dominante?).Segundo, é a essencial operagao
cinematografica, a gravacdo da imagem ou a projegdo do filme? Embora
nunca tenha sido percebido nestes termos, o famoso “debate” Einsenstein-
Bazin certamente a mais interessante e melhor desenvolvida controvérsia
tedrica na estética dos filmes, gira em torno precisamente destas duas
questdes. Basicamente, 0 método de Einsenstein quebra o todo da natureza
em pequenos pedacos ( ambos espacialmente e temporiamente). Para
Bazin, o mito guia do cinema é o desejo do homem de possuir a natureza
por recrea-la em sua totalidade, ndo por quebra-la. Entretanto, Einsenstein
vé o tempo (sucessao) como um objeto fundamental no cinema enquanto
para Bazin o espaco é o dominante. Para Einsenstein o evento
cinematografico estd no processo de projecdo (depois que o filme foi
gravado, editado e montado), enquanto que para Bazin o evento estd no
processo de gravacao, (a cdmera capturando a totalidade da natureza).
Estdo ambos certos. (MAST, 1977, p.10,11)”

O termo cinematografico envolve, como se poder ver, algumas controvesias e
singularidades. No gif ha o aspecto da ligagdo dos frames e imagens numa
sequéncia temporal, porque os gifs de origem audiovisual usam esses materiais ja
prontos como fonte. Logo ha uma apropriagdo, um desmembramento e uma

reinvencdo da forma como esses frames existiam originalmente.

25/ see several central controversies in the cinematic approach. First, is space or time primary in the
cinema? (Is the filmic or cinematic element dominant?). Second, is the essential cinematic operation
the recording of an image or the projecting of film? Although it has never been perceived in these
terms, the famous Einsenstein- Bazin “debate” certainly the most interesting and best developed
theoretical controversy in film aesthetics, revolves around precisely these two questions. On the
surface, Einsenstein’s method breaks the wholeness of nature into tiny bits (both spatially and
temporally). For Bazin, the cinema’s guiding myth is man’s drive to get nature into his power by
recreating it whole, not by breaking it up. Beneath these arguments, however, Einsenstein sees time
(succession) as primary in the cinema while for Bazin space is the dominant. And for Einsenstein the
cinematic event lies in the projection process (after a film has been shot, edit and assembled), while
for Bazin it lies in the recording process, the camera’s capturing nature whole). They are both right
(which means they are both half right).(MAST, 1977, p. 10-11).(Tradugdo Nossa)



O gif € uma imagem que age com um principio de animagao, mimetizando um
player de video de looping automatico, e que por isso, acaba sendo lida de uma
forma especifica, diferente do olhar direcionado as obras cinematograficas. Seu
carater misto, de funcionar como um video, em formato de imagem, prepara o olhar
para algo simples e de rapida compreensdo, ndo uma sequéncia intrincada que dure

mais de um minuto.

Os primeiros gifs em sua simplicidade grafica e até mesmo a grande maioria
dos gifs atuais, evoca mais o0 aspecto do movimento e da estética do que uma visao
cinematografica dos trechos que captura. Os que usam trechos de obras
audiovisuais, como os gifs simples e os fail, ttm um carater de, como foi dito
anteriormente, “figurinhas” em movimento, ou seja, este tipo de gif € um tipo de
registro digital das obras audiovisuais, possibilitando uma (re) leitura diferente da

cinematografica habitual.

Nos casos dos gifs montagens, pode-se dizer que ha um sentido
cinematografico na ideia da construgéo destes, apesar de ainda serem consumidos
e utilizados como os outros tipos de gif. Outro fator relevante a se pensar é que
ainda ndao ha uma producéao de filmagem pensada para o gif especificamente, como
se faz com uma obra cinematografica comum. O que n&o se pode excluir, devido a
todo o histérico abordado das possibilidades do gif até aqui, € que isso venha a
acontecer ou que ja esteja acontecendo em algum grau. Ou seja, esse potencial
cinematografico pode vir a ser explorado, porém ¢é dificil dizer se para o formato isso

faria sentido, ou funcionaria.

A iniciativa de produzir obras que tenham uma linguagem filmica
especialmente para o formato gif caminha na contramao do sentido basico de uso da
maior parte deles até agora. Na realidade, o grande atrativo do gif de imagens
audiovisuais € a possibilidade de se utilizar e modificar imagens ja conhecidas. Ha
um sentido referencial nas produgdes, ou seja, o atrativo esta em espalhar fragdes
de audiovisuais pela Web, como uma forma de expansao dessa rede de referéncias
imagéticas que compde a cultura da Internet. Se um filme inteiro, por exemplo, nao
tem a fluidez para ser visto ou compartilhado livremente como uma imagem, suas
fracbes podem ser espalhadas pela rede, sendo facilmente distribuidas e

visualizadas em diferentes plataformas.



O gif nesse sentido é uma ferramenta visual de expansao do audiovisual, indo
além do que se viu até agora nesse campo, devido as possibilidades inerentes ao
meio da Internet. O conceito de criagdo autoral cinematografica acaba se
aproximando mais da ideia do gif de arte, que pode ser composto de qualquer
técnica ou linguagem. Os gifs se tornaram pequenos fragmentos da cultura visual na
Internet, logo faz mais sentido que a grande fonte de origem dos gifs nao estéticos
provenham de obras ja existentes. A possibilidade de facil interagdo e modificacdo
dessas obras prontas e do carater muitas vezes de humor/pardédia com que estes

objetos s&o criados € outro atrativo.

Pode-se considerar que a relacdo de consumo do espectador do gif na
Internet esta mais proximo daquele que viu as animacgdes de Praxinoscopios,
Zootropios e mesmo Kinetoscopios. Nesse sentido o gif pode ser considerado mais
como um brinquedo optico digital, além de possuir um sentido “audiovisual” com o
uso de imagens que sao similares as do pré-cinema e do cinema de vanguarda, ou
seja, similar ao conceito do “cinema de atragdes”. Como uma curiosidade visual na
plataforma Web, ha uma fascinagdo e um desejo de ver aquelas agbes que
recomegam infinitamente e as brincadeiras e inovacgdes visuais possiveis através de

efeitos e montagens.

Logo, se nédo é visto de uma forma cinematografica, poderia o gif ser
considerado uma forma audiovisual? Segundo o dicionario Aurélio, audiovisual é
"sistema, ou veiculo de comunicagédo, que atinge o individuo através dos canais
auditivo e visual".** O proprio termo ja evoca um objeto que ultilize som e imagem ao
mesmo tempo. O gif, como se pode ver, € um objeto visual que usa como uma de
suas muitas fontes, materiais audiovisuais. Porém, o gif € mudo. Inclusive é muito
comum a inclusdo de textos e legendas acompanhando a imagem, como uma forma

de enfatizar a fala ou narrativa da obra original ou para resignifica-las.

O gif em sua natureza € mudo, porque € um formato de imagem. Poderia-se
evocar a similaridade de sua auséncia de som com os primeiros filmes e
experiéncias opticas produzidos. Porém, nestes primeiros filmes esta era uma

impossibilidade técnica, mas nao pratica, ja que mesmo quando ainda nao se era

26Aurélio: o dicionario da lingua portuguesa, Editora Positivo, Curitiba, 2007, p. 97.



possivel reunir a fita magnética de som as peliculas, os efeitos passaram a ser
produzidos exteriormente acompanhando as imagens. No gif este recurso nao foi
desenvolvido por uma escolha. No comeco da popularidade dos gifs simples,
surgiram algumas experiéncias envolvendo a mistura destes e musica, através do
uso de figuras que aparentem estar dangando, dublando ou seguindo o ritmo do
audio. Logo, essas jungdes nao tem um sentido de complementar as imagens com
seu som original, mas modifica-las como num tipo de brinquedo virtual, com um ideal

cOmico.

GIF Sound Contact

show video

GIF: nhtp://iimgur comfysxhzl gif Sound: ntip /jwww youtube comwatchv=XCGQIGEYKHY  start: 15 combinel
AL of an animated GF YouTube URL. Other sound types supported soon seconds -

Share at /r/GifSound | 0r | Share at //MusicGifStation

Imagem 22: Pagina que mistura gifs com sons de videos do Youtube

Mas essas jung¢des nao sao tao populares. Talvez origine-se do problema que
alguns plug-ins de som apresentem, ou da dificuldade em movimentar esses
arquivos juntos. O fato € que a imagem do gif em si basta. O som, nesse sentido,
acaba por restringir suas interpretagbes e usos. A opgédo de audio embutido no
arquivo acaba nao fazendo muito sentido, pois o gif se tornaria um arquivo mais
pesado, aspecto que impossibilitaria sua facil mobilidade e visualizagado em qualquer
plataforma ou dispositivo. E dependendo do que fosse mostrado no gif, o audio
poderia ser um aspecto distrativo e incbmodo, pois os efeitos sonoros em looping
tendem a ser mais incbmodos para o espectador, principalmente numa alta
velocidade de ciclo. Basta imaginar que paginas como o Tumblr e sites especificos

que disponibilizam painéis com varios gifs ao mesmo tempo, teriam problemas no



carregamento destas imagens (que seriam mais pesadas), além do caos sonoro que
se instalaria, caso todos os gifs que possuissem som funcionassem ao mesmo
tempo. Neste caso seria necessario optar por controles de play e pause como ja
existem em alguns sites, mas novamente, essas opg¢des apenas acabariam
compromentendo a esséncia do gif como imagem, transformando-o em mais um

player de video.

Outro aspecto é que o gif tira partido de seu siléncio como forma de enfatizar
as agdes demonstradas. Ou seja, o foco de atencéo fica completamente na parte
visual, na agdo, movimento e estética. Ao se embutir som no gif, este perderia sua
esséncia e seu diferencial (e principalmente seu aspecto de fascinio, o que o
diferencia de um player de video normal). Porém, ndo é errado dizer que o gif
possui um potencial de uso audiovisual, por ser uma obra visual em movimento,

que pode ser mesclada com som externo.

As defini¢gdes do gif vao depender do seu uso, de sua combinagao e da forma
como ele vai ser utilizado na rede. A simplicidade do arquivo vem permitindo um
grande numero de modificagdes, efeitos e combinagdes, estando ainda em uma
constante fase de descoberta. Acima de tudo, o gif tem se tornado um simbolo da
cultura da Internet, mesclando diferentes fontes visuais e estéticas para compor um
mosaico de todos os interesses imagéticos de uma populagédo cada vez mais voltada
para o mundo virtual e interessada em registrar e modificar a enxurrada de
referéncias que a cerca. A facilidade de consumir e interagir com essas imagens

atualmente constitui seu grande fascinio.



CONCLUSAO

Depois de analisar os estilos e usos do gif no meio virtual e fazer uma ligagéao
de sua forma e conteudo com as primeiras experiéncia opticas que culminaram no
cinema, tentou-se cogitar se o gif possuiria um carater cinematografico. Depois de
todas as analises realizadas, percebeu-se que o gif, apesar de utilizar recortes de
fontes audiovisuais puras ou editadas, acaba sendo lido e utilizado na Web de uma

forma diferente do que se considera um “consumo” ou visao cinematografica.

Entretanto, existe este potencial na criagdo destas obras, devido ao uso de
montagens de diferentes fontes audiovisuais para uma composicdo que se
assemelha as montagens realizadas nas obras filmicas. Esse potencial, como foi
mostrado, pode vir a ser utilizado mais extensivamente ou nao, ja que o gif ndo é
feito para comportar narrativas longas, que sdo incbmodas de se assistir dentro do
formato. Além disso, mesmo com esse potencial de uso, ainda ndao ha uma
producado cinematografica pensada para o formato gif especificamente. A grande

maioria da produgao autoral voltada para o formato sao de gifs estéticos.

O fascinio experimentado hoje pela imagem em movimento nos gifs foi
considerado semelhante aquele experimentado pelos primeiros expectadores dos
fenbmenos que deram origem ao primeiro cinema, nos filmes de Edison e dos
irmaos Lumiére. Porém, a popularidade do gif deve-se mais as liberdades de
visualizagédo rapida e concisa (devido ao looping automatico) destas imagens em
diferentes plataformas e aparelhos. Ou seja, o gif transformou fragmentos
audiovisuais em formas visuais de facil acesso, facilitando a interatividade, edigédo e

compartilhamento pelo meio da Internet.

O uso referencial de imagens ja conhecidas proporciona uma inventividade,
fruto desta liberdade de uso e novas significagdes, fazendo de fragmentos
audiovisuais uma obra coletiva. O gif que passa a ser usado até em redes sociais e
sites como forma de expressao e ilustragdo, tornando-se um objeto de grande

complexidade e com um papel marcante na cultura da Internet.



Concluiu-se que o gif pode ser usado como um objeto audiovisual, ao poder-
se adicionar som externo - geralmente musicas e com um sentido comico - mas que
essa juncao € limitada e nem tdo apreciada quanto o gif sozinho, cujo foco esta
exatamente no poder das imagens em si, sendo o siléncio inerente ao formato, uma
ferramenta em favor deste foco na parte visual. O uso do som embutido se tornaria
distrativo e até mesmo incbmodo devido ao fator do /looping. O aspecto audiovisual
acaba contrariando a esséncia do gif, de ser uma imagem que “imita” um player de
video, mas que ainda € uma imagem, sendo disposta e utilizada na rede desta
maneira. O uso audiovisual € apenas mais uma de suas muitas possibilidades, mas
o aperfeicoamento deste uso especifico dependera do tempo, e novamente, da

criatividade e do desejo de quem utiliza a rede.

Por seu formato simples, o gif se tornou uma fonte complexa, com uma leitura
especifica dependendo de onde e como esteja sendo utilizado. Pode-se dizer que o
gif possibilitou uma atualizagdo do fascinio pelas imagens em movimento na
Internet, popularizando minivideos focados, assim como nos primordios do cinema,
na simplicidade dos movimentos, das acg¢des cotidianas, e de um referencial
imagético audiovisual. Ou seja, 0 acesso a imagens em movimento € possivel a

praticamente todos os usuarios da rede.

O gif ndo s6 possibilitou que essas imagens se libertassem de aparatos
fisicos especificos que as restringiam, como possibilitou uma interagdo, ampliacéo e
resignificacdo do uso destas imagens. E mesmo que o gif venha a ser substituido
ou tenha seu uso abandonado com o tempo, sua marca na cultura visual da Internet

ja esta estabelecida.



ANEXO - Lista complementar de gifs

As nomeclaturas “Gifs de primeira geragao”, “Gifs estéticos” e “Gifs
surreais/bizarros” foram desenvolvidos para este trabalho, baseando-se em
palavras-chave e caracteristicas associadas a estes em sites da Web. Os outros

termos aqui presentes sdo nomeclaturas ja estabelecidas pelos usuarios da rede.

Gifs da primeira geragao: gifs com baixa resolugdo, poucos frames e limitada
palheta de cores. Contém personagens simples como animais, objetos e pessoas
realizando ag¢des simples, como um globo girando, um passaro batendo as asas,
um cavalo correndo, uma pessoa atirando uma flecha, um carro etc. Sdo animacgodes

que lembram as brincadeiras opticas de zootropios e as animacgde de Muybridge.
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Gif longo e full movie gif: gifs que apresentam uma narrativa ou acado mais longa
€ que provocam uma sensacao mista de curiosidade e impaciéncia. Recentemente,
tem surgido gifs que possuem frames de filmes inteiros, chamados de full movie gifs.
Possuindo menos frames do que a obra original, sua alta velocidade causa um
grande desconforto visual em quem assiste, sendo criado muitas vezes com este

proposito.

Gifs Eroéticos: categoria de gifs retirados de fontes audiovisuais que contém
fragmentos de videos, imagens e animagdes pornograficas ou sensuais, sdo muito

populares no Tumblr e no 4chan.



Gifs Estéticos: gifs de grande popularidade no Tumblr, sua variedade de estilos
surge de acordo com as modas do momento. O mais atual sendo um revival das
estéticas dos anos 80 e 90, videogames, logos e trechos de infomerciais, filmes e
imagens da Internet antiga ( principalmente sobre computagcdo e windows 95/98),
pixel art, além das estéticas do Seapunk e Vaporwave, movimentos musicais da

Internet que combinam uma estética retrd e kitsch.

Ha ainda os glitch gifs, que simulam os efeitos de falhas na imagem digital ou de
videocassetes. Podem ser efeitos aplicados a imagens audiovisuais ou puramente o
tremular de cores. Dentro dos gifs estéticos ha também os gifs de arte, que podem
ser de qualquer estilo, mas sdo montagens feitas e clamadas por um artista,
geralmente possuindo uma assinatura de criador, assim, ha gifs de arte surreais, de

glitch art, Vaporwave e efc.

Imagem 26: Glitch gif
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Imagem 27: gif com estética Vaporwave Imagem 28: gif com estética retr6 anos 90



Gifs Opticos: gifs que possuem efeitos 6pticos de brincadeiras animadas ou com
imagens impossiveis que servem pra enganar a visao, podem ser feitos digitalmente

ou ter imagens com truques sendo realizados.

Imagem 29 Imagem 30

Gifset: Uma forma de organizar os gifs em quadrinhos sequeciais, geralmente
cenas de séries, filmes e novelas famosos. Geralmente possuem legenda, mas
alguns podem ser organizados com gifs de cenas ou fontes audiovisuais diferentes

para efeito de comparacao/apreciagao.

You've'been kickedi"-bft, scratched, ™
stabbed, possessed, killed

That'sling.comelwith a slice of
jcry baby pie on the side?
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Gifs 3D: gifs editados com duas barras brancas no meio da imagem, quando um
personagem ou objeto se direciona a esse meio, cria-se a ilusdo de que a figura

esta saindo do gif ou seja, cria um efeito 3D na imagem.
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Cinemagraph: Exemplo de cinemagraph
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Gif Biografico ou Curriculum Vitae: gifs na forma de slideshow que contam a
biografia de um personagem ou pessoa através de adjetivos e frases de efeito,
costumam ter uma duragdo maior que de um gif normal e sdo criados com um

sentido comico.

Imagem 35

Looping gif ( com efeito mise en abyme): Looping gifs criados digitalmente

usando efeitos ou animag¢des, com uma imagem “entrando” dentro dela mesma

infinitamente.
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Gif surreallbizarro: o0s gifs surreais/bizarros sao criados geralmente com
montagens de fotos antigas, preto e brancas, videos ou animagdes surreais e
bizarras com a ideia de causar um estranhamento e até um certo choque. Muitos
possuem um estilo de cinemagraph. A grande maioria destes gifs tem autoria de um
artista de gif e sdo produzidos diretamente para o formato, assim podem ser

considerados um tipo de gif arte.
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