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REPETICAO E MITO, GIFS NA CRIACAO DE UMA MEMITOLOGIA
ATUAL.

Repetition and myth: GIFs in the creation of a contemporary memythology.

Wayner Tristio Gongalves'

RESUMO: O looping atua como um dispositivo andlogo as primeiras imagens em mo-
vimento do séc. XIX: pequenas duragdes, narrativas imediatas e um looping constante.
Esses gifs sao representados segundo o suporte, podendo ser bidimensionais em baixos
relevos ou no tempo, com a imagem em movimento. Essa representagdo sofre uma ace-
leragdo na época atual, seja pela facilidade de producao, seja pela amplitude de dispositi-
vos de visibilidade. GIFs animados, entre o mito da repeti¢do e o instante cibernético. O
gif, como boa parte dos mitos, carrega em si a eternidade, porém, ao se tratar de um ins-
tante eternificado, carrega em seu amago a superficialidade, que atua como anténimo de

mitologia, como falta de narratividade e dramaticidade.

Palavras-chave: Looping. Imagem animada. Cinema de atragao.

ABSTRACT: The loop functions as a device analogous to the early moving images of
the 19th century: short durations, immediate narratives, and constant looping. These GIFs
are represented according to their medium, appearing either as two-dimensional low-re-
liefs or unfolding in time as moving images. This mode of representation is accelerating
in the current era, driven by both ease of production and the wide range of display devices
available. Animated GIFs exist between the myth of repetition and the cybernetic instant.
Like many myths, the GIF embodies eternity; yet, as an eternalized instant, it carries su-
perficiality at its core—acting as the antithesis of mythology through a lack of narrativity

and dramatic tension.

Keywords: Looping. Animated image. Cinema of attractions.
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INTRODUCAO

O instante se instaura como pro-
tagonista dessa €poca atual acelerada.
Muitos pensadores ja se debrucaram so-
bre essa aceleracao e como ela afeta a re-
lagdo interpessoal e com as imagens.
Grande parte da interacdo cotidiana
ocorre através de toques imediatos em te-
las, botdes ou sensores. Uma aceleragao
tecnologica e social indicando novidades
constantes, sendo representada em ima-
gens cada vez mais instantaneas, repeti-
tivas e simultaneas, a democratizagdo no
acesso a telefones com camera e acesso
a internet amplia ainda mais essa neces-
sidade de produgao e troca de imagens.

Com o advento da tecnologia, a
no¢ao de tempo foi reinventada. Se nas
civilizagdes agrarias o tempo era perce-
bido de maneira circular, nas civilizagoes
modernas esta percepc¢ao torna-se frag-
mentada. Um aparato tecnoldgico como
o reldgio, por exemplo, ja evidencia a
transformacdo pela qual passa a nossa
percepcao do tempo. Se antes o sol ou os
ponteiros de um reldgio mecanico carre-

gavam a no¢ao de circularidade, esta se

perde com a invencao do relogio digital,
Jja que a representacao no visor sé com-
preende o tempo presente, o instante. A
representacao do tempo no reldgio circu-
lar compreende todas as horas do dia, en-
quanto no reldgio digital s6 uma pequena
fracdo de tempo ¢ representada. A cada
segundo, estamos diante de uma nova
imagem.? Com o crescente desenvolvi-
mento tecnolodgico, a grande acessibili-
dade as ferramentas de produgado e o au-
mento dos meios de difusdo de imagens
fizeram com que a producao e dissemi-
nacdo de imagens aumentassem expo-
nencialmente. Estas imagens se repetem
constantemente em revistas, outdoors,
internet. Atualmente, consome-se muito
mais imagens do que em todas as épocas
anteriores.

Concomitante a esta ampliag@o
de consumo a qual estamos expostos, a
produgcdo de imagens em movimento
também se ampliou, expandindo ainda
mais a quantidade de informacdo imagé-
tica que temos que assimilar. E possivel
perceber esta transformacao tanto na vir-
tualidade da internet quanto no cotidiano

material: outdoors com animacgoes,

2 E possivel pensar ainda a circularidade através da comunicagio, com a repeti¢do nas sociedades orais
primarias, e a posterior linearidade por meio da escrita. “A medida que passamos da ideografia ao alfabeto
e da caligrafia a impressdo, o tempo torna-se cada vez mais linear, historico” (LEVY, 1993, 94)



mediacao Ano 2026 Edicéo 15

Jul/ Dez. 2022 ISSN 2317- 4838

placas de lojas com letreiros que se mo-
vem, monitores que invadiram bares,
restaurantes e espagos publicos. A per-
cepcao se habitua a esta mudanca na
imagem, diferenciando a interface com a
qual se convive. A internet ganha mais
espaco e seus conteudos mais movi-
mento: através de spams, banners ou das
ilustragdes dos proprios textos. Essa mo-
vimenta¢do sugere uma atencao privile-
giada, que compete com outras imagens
e marcas em busca de um consumi-
dor/espectador. Segundo a pesquisadora
Maya Pines, do Instituto Médico Howard
Hughes, o que atrai a nossa atencdo
acima de tudo ¢ qualquer indicio de mu-
danca nos nossos arredores, uma vez que
nossos sentidos tém uma sintonia fina
para a mudanca. “Objetos estacionarios
ou imutaveis tornam-se parte do cenario
€ quase nao sao vistos, mas tao logo algo
do ambiente muda, precisamos nos dar
conta porque pode representar perigo —
ou oportunidade” (Pines apud Carr,
2011, 58).

Na mitologia grega, a repeti¢do ¢é
utilizada como um castigo, quando se de-
sobedece a algum Deus do Olimpo, res-
tando dessa forma a eternizagdo da agao,
numa penalidade mais severa. De modo
que podemos relacionar a repeticao

como uma espécie de eternizacdo. Se na

antiguidade havia ainda uma pequena es-
trutura narrativa na punic¢ao (o castigado
tentara por fim ao seu sofrimento preten-
dendo acabar com o trabalho solicitado),
na atualidade, tem-se uma reducao dessa
duracdo, focando apenas no castigo ime-
diato com os gif’s.

Com a ampla divulgagdo de me-
mes pela internet, foi ficando mais clara
a importancia dos gifs na sociedade con-
temporanea, sobretudo pela duragdo dos
mesmos e pela facil acepgdo. Os peque-
nos atos cotidianos sdo elevados através
dos gifs a poténcia de imagens iconicas,
cuja persisténcia na internet causa desdo-
bramentos também no mundo artistico,
seja através da reproducao destas subtex-
tualidades mnemonicas das imagens per-
sistentes, seja através da incorporagao te-
matica ou heuristica.

A mitologia serve como uma
nova origem narrativa, uma vez que pos-
sibilita a narracao da historia por tras dos
castigos eternos como referéncia ao
looping. A figura do hero6i grego ¢ tro-
cada na atualidade pelo individuo co-
mum, que carrega no ato algum deslize
ou percorre algum momento qualquer di-
ferentemente da narrativa épica anterior.
A jornada do herdi, presente em grande
parte do cinema comercial, presume um

protagonista que deve passar por varios

3
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conflitos até atingir seu objetivo final e
ser modificado pela experiéncia do cami-
nho percorrido (ele ¢ modificado pela
duragdo de sua ag¢do). A mitologia grega
serviu de inspiracdo para varios artistas
(sobretudo no Renascimento e Neoclas-
sicismo) pela sua tematica de inspiragao
profética. O mito projeta as flutuagdes da
emog¢ao humana, se acerca, portanto, das
expressdes artisticas pela sensibilidade a
tratar dos dramas humanos. Na arte con-
temporanea, essa tematica mitologica re-
torna grande parte das vezes na forma de
imagens digitais e computacdo grafica de
seres pos-humanos. O mito, enquanto
evento que explica o nascimento de uma
cultura especifica, ilustra na sociedade
atual o conflito/convivio de culturas tdo
dispares no mesmo espaco social. De
modo que os mitos replicam, através da
repeticdo, e reforcam o significado do
proprio mito, ampliando a dramatizagao
do mesmo através da eternizacdo dos
castigos. Suavizando a visdo cosmogo-
nica numa época sem grandes narrativas,
o mito tende a inserir-se em tematicas do
decolonialismo, atuando como represen-

tacdao do outro.

Para Maffesoli, ha um retorno a
geragao de mitos: “os videoclipes, a pu-
blicidade, os jogos informaticos, as di-
versas formas de ciberespago mostram
de sobra: entramos de novo, no tempo do
mito.”* As inimeras mortes nos videoga-
mes refor¢am a nog@o do mito. O jogador
tem a obriga¢do de zerar o jogo, um cas-
tigo que serd o retorno ao inicio e a repe-
ticao de toda a fase.

Estes herois gregos traem a con-
fianca de algum deus e, por isso, s3o0 cas-
tigados com a repeti¢do. A duragdo esta
voltada somente para os deuses. Eles sdo
eternos, o homem nao pode imaginar
uma eternidade, se ndo ¢ castigado. Os
deuses deixam provar a eternidade atra-
vés da repeticdo, mas uma eternidade
como castigo, que voltara sobre si
mesma através de ciclos, dependendo so-
mente do tempo de percep¢ao: um tempo
menor para os humanos cuja vida ¢ mais
breve.

O tempo mitico geralmente apre-
senta uma estrutura circular* que possi-
bilita uma reden¢do ¢ um retorno a um
momento inicial. Estas mudangas podem
ocorrer num ciclo com vdrias etapas. A

principal razao do mito, segundo Eliade,

3 MAFFESOLI, Michel. O instante eterno: o retorno do tragico nas sociedades pds-modernas. Sdo Paulo:

Zouk, 2003. Pp 16

4 ELIADE, Mircea. Cosmos e historia: o mito do eterno retorno. S3o Paulo: Merctrio, 1992.
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¢ revelar e fixar, através da continua re-
peticdo, um modelo exemplar para as ati-
vidades humanas mais significativas em
um determinado contexto. “O mito ga-
rante a0 homem que aquilo que ele se
prepara para fazer ja foi feito, ajuda-o a
dissipar as duvidas que poderia ter
quanto ao resultado do seu cometi-
mento.” Antes os icones (ortodoxos)
eram tidos como imagens que permane-
cem, que sdo eternas, representando a
existéncia mitica/religiosa. Eles sobrevi-
vem pela for¢a do mito que contam, ge-
ralmente santos e figuras sagradas.

Nao serdo os gifs como traidores
da imagem narrativa e, por isso, deverao
sofrer o castigo da repeti¢ao? O cinema
dos primordios, assim como os gifs, re-
flete uma necessidade humana de dura-
¢do, o instinto animal de preservagao que
quer manter-se vivo. Repetem-se no in-
tuito de alongar sua duragdo, mesmo que
baseada na repeticao: quanto mais fugaz
a duracdo, mais repeticdes acarretam
quando exibidas num mesmo periodo de
tempo. Os gifs carregam uma alta fre-
quéncia de repeticdo. Dobram-se dessa
forma na circularidade e eternidade de
sua duracdo, de modo contrario as narra-

tivas lineares com um comego, meio €

3> Idem. pp120

fim. Através de sua repeticdo constante,
os gifs atuam como cinema de atragdo,
no qual a imagem se torna somente seu
movimento, sem narrativas. As obras
descritas t€ém a mesma func¢ao do mito de
criar narrativas para criar um vinculo so-
cial, entretanto se abstém de grandes nar-
rativas épicas para focar em memes di-
fundidos pela internet, que carregam
certa vinculagdo entre usuarios, seja atra-
vés do humor ou da estranheza de seus
fatos. A repeticdo presente nos castigos
funciona como redundancia, fixagao.
Tem uma fungao propria, que € a de tor-
nar manifesta a estrutura do mito... E
todo mito possui uma estrutura folheada
que transparece na superficie, se € licito
dizer, no e pelo processo de repeti¢io”.
De modo similar a cultura, que se da por
um processo de repeticdes que reforcam
as crencas ¢ identidades, a estrutura do
mito serve como indicador de regras so-
ciais a serem seguidas. A repeticdo ¢
usada como molde, como elemento mo-
derno de pré-criagdo, pressupondo um
estado inerente, uma logica preexistente.
E possivel pensar na atualizacdo do mito,
em uma época acelerada pelas méaquinas.
A maquina constrdi o objeto similar por

conta do molde, fabricando mercadorias.

¢ LEVI-STRAUSS, C. Antropologia estrutural, ed. Tempo Brasileiro, Rio de Janeiro. 1970. Pp 252
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O molde utiliza a analogia de retorno e contemporanea. A propria tematica ja ¢
repeticdo. A repeticdo ¢ a base da ma- amplamente abordada. Apd6s a “onda”
quina e do pensamento moderno. Para apropriacionista nos anos 90, torna-se
Maffesoli, a mecaniza¢do do tempo ira cada vez mais recorrente a utilizacao de
ditar a forma como o percebemos e do temas e obras redundantes. Seja através
modo que nos relacionamos com ele, de obras, a repeticdo como ato de reapre-
através dos rituais: sentacdo. A internet também se torna res-

Sem divida a modernidade ponsavel pela repetigdo das imagens e in-

se fundou, progressiva-

mente, sobre uma concep- formacodes devido ao acimulo e difusao.

¢do muito mecénica do . .

tempo. Essa dita hegemo- O looping atua entdo como uma

nia, e talvez o fato de que

atualmente  se  encontre armadilha, deixando o espectador em

questionada, o que deve transe, em busca de alguma mudanga
convidar-nos a estar atentos

as modulagdes que reves- perceptivel que nunca aparece. Quando o
tem atualmente a duragdo.

Os rituais sdo uma delas. looping ¢é curto, aparecendo sob a forma
Devolvem suas cartas de . . .

nobreza a lentiddo, a sus- de gif, funciona como sintoma, entre-

pensdo, a detengdo do

tempo, em resumo, ao qua-
e Sumo a , e
litativo da existéncia toma horas, dias ou anos, é alienacio.

Por que essa necessidade de repe-

tanto, no momento em que a duragdo

. ) Outra resposta possivel seria a grande
tigdo em nossa época? As novas tecnolo-

] o . ) velocidade de nossa época, que nos im-
gias facilitam a reprodugdo através de

o pede de consumar alguma agao por logo
codigos, e uma vez que ocorre uma des-

o . . estar visando outra. A aceleragdo cotidi-
materializagdo de informacgodes, estas se

o L ana ¢ retomada através da utilizagao de
tornam passiveis de serem digitalizadas

) . instantes repetitivos. “A aceleragdo atual
e logo reproduzidas. Assim como a am-

L ) oo tem sua causa na incapacidade geral para
pla difusdo de imagens e a apropriagao
) . acabar e concluir. O tempo reduz porque
das mesmas na pds-produgao e das obras
colaborativas, ja sem uma preocupacao
com autoria e originalidade.
E cada vez mais comum a percep-

cdo da repeticdo em exposicdes de arte

7MAFFESOLI, Michel. O instante eterno: o retorno do tragico nas sociedades pds-modernas. Sdo Paulo:
Zouk, 2003. Pp 16
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nunca se acaba, nada conclui porque ndo

se rege por nenhuma gravitagio.”®

2.METODOLOGIA

A forma de medir o tempo na so-
ciedade ocidental ¢ modificada constan-
temente para se ter uma precisdo cada
vez maior. Desde o reloégio de péndulo
(1657)%até o reldgio atomico (1949, mas
com atualizagdes até a presente data), o
tempo ¢ analisado racionalmente, na ten-
tativa de objetivar seu decorrer. Entre-
tanto, além deste tempo mecanico, hd um
tempo subjetivado. Uma percepgdo pro-
pria moldada também pela forma de me-
di¢do e de contemplagdo das coisas em
sua época. O instante € a consciéncia da
existéncia no presente. Esse ponto cuja
densidade marca a passagem de um pas-
sado que ja existiu e um futuro ainda por
vir. O presente se desenvolve como a du-
racdo e continuidade deste instante. O
movimento ¢ o ato de acontecer de um
fendmeno, e ¢ de forma sutil que aconte-
cimentos ocorrem. O gif inaugura o con-
flito do instante com a eternidade do

looping.

Fig. 1 Janus (Wayner Tristdo, 2019)

Janus ¢ o deus romano das mu-
dangas, possui duas cabecas, uma que
olha para o passado e outra que olha para
o futuro. Pode ser representado com dois
rostos similares, igualmente adultos, ou
também com uma das faces jovem ¢ a
outra envelhecida, representando assim a
passagem do tempo. Janus pode ser com-
preendido como o deus do préprio movi-
mento, move-se tao rapido de um lado a
outro que temos a impressdo de serem
dois. Dois momentos da imagem, futuro
e passado, movimento e estatica. Entre-
tanto, na circularidade ndo ha uma divi-

sao dual. Nao ¢ possivel o binario, o

8 HAN, Byung-Chul Han, O aroma do tempo: um ensaio filosofico sobre a arte da demora. Ed Relogio

d’Agua, Lisboa. 2016.pp 17,18

% Criado por Christian Huygens que se tornaria conhecido na época também pela difusdo da lanterna ma-
gica e como um dos principais inventores de placas animadas para utilizagdo nas lanternas.


https://64.media.tumblr.com/531d976295f9f6b325e52170febd7d1c/tumblr_pmvo6btajs1t86dfho4_1280.gifv
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looping pressupde um mundo continuo,
a completude de seu sistema através da
circularidade da forma e do tempo. Essa
passagem de Janus do passado ao pre-
sente (e vice-versa) sugere um momento
especifico de mudanga: a duragao e nela,
o instante. Pela falta de duracao, nao te-
mos acesso a outras imagens, se finda ra-
pidamente, ou se eterniza numa pequena
mudanga, que se preserva pelo disposi-
tivo digital, animando a imagem eterna-
mente. Quando se cria um mecanismo de
reprodugdo eterno, se delega uma aten-
¢do demasiada a ele. O amplo poder de
visibilidade da internet utiliza esse dis-
positivo de imagem animada e isso faz
com que o gif permeie grande parte do
sistema de produ¢do de imagens, seja
pela inspiracao, copia, disseminagao.
Este exato instante da passagem
de um estado ao outro, passado e futuro,
foi reduzido a duracdo da passagem do
tempo em poucos frames. O surgimento
desse eterno instante, fugaz em sua acep-
¢do, nao permite um desdobramento
maior do tempo em sua duragdo. O que
antes necessitava um tempo de transi¢ao,
para acostumar-se com o novo, foi acele-
rado para uma passagem brusca, instan-
tanea. Essa caracteristica também pode
ser observada no cinema comercial,

quando hd uma extingdo das fusdes e

passagens mais lentas de um plano a ou-
tro: ou se utilizam planos sequéncias in-
terminaveis para designar uma contigui-
dade falseada num tnico plano-filme ou
se utilizam inumeros cortes secos, Cri-
ando a sensagao de videoclipe ou de vi-
deogames. O tempo atua como elemento
articulador entre imagens, propondo
montagens € continuacdes de imagens,
seja de modo realista ou através de falsos
raccords. Na internet, esse tempo atua de
maneira constante, realizando os cortes
na troca de /inks, tal como os canais de
televisao.

Se estamos sempre presentifi-
cando nossas agdes, onde estard o espago
para reflexdo ou para a memoria? A co-
nectividade reforca um estar online cons-
tantemente, que ocupa boa parte do
tempo nas grandes metrdpoles, atuali-
zando em torno de ultimas novidades.
Reforcado pela necessidade de um
tempo produtivo, o tempo 0cioso mis-
tura-se ao tempo conectado, diminuindo
ainda mais o tempo reflexivo. Um tempo
necessario de transformagao de informa-
¢do em conhecimento. O pesquisador es-
tadunidense Michael Harris pontua que o
momento de auséncia ¢ necessario para
lembrar das memorias e dar condi¢Oes
ideais para um processo criativo, € se es-

tamos conectados boa parte do tempo,

8
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provavelmente vamos delegar mais fun-
¢Oes para as maquinas, ampliando assim
a dependéncia a Inteligéncia Artifi-
cial.!’Essa alienagdo cada vez maior pro-
duz corpos em transe e imagens automa-
tas, que se multiplicam na época atual.
Cada vez mais estamos dependentes de
automagdes que, a principio, facilitam a
vida cotidiana, como a internet das coi-
sas, ou simples automatismos em esco-
lher videos ou musicas em plataformas
na internet. Segundo o autor, quanto me-
nos utilizamos nossa memoria, menos
nos esfor¢amos para guarda-las e assim
logo perdemos um pouco da capacidade
de memorizagdo. Desde os estudos de
Miiller e Pilzecker em 1900, que se co-
nhece a capacidade de transformagdo da
memoria 1abil em memoria estavel, ne-
cessitando um tempo para consolidagao
desta. O tempo tornado instantaneo na
atualidade dificulta esse processo.

O excesso de imagens € assim
amplificado pela quantidade de paginas
ocultas em hiperlinks. O modo de utili-
zagao destas € o que vai criar um diferen-

cial entre uma simples conversa em redes

sociais € uma pretensdo artistica, assim
como a forma como se subtrai essa ima-
gem cotidiana do catdlogo infinito da in-
ternet. Essa banalidade do gesto, repe-
tido eternamente, ¢ considerada pelo cri-
tico e filésofo Boris Groys, tipica de uma
época sem grandes narrativas, que re-
forca a perda da capacidade de um inves-
timento de tempo, que se torna improdu-
tivo e que ndo leva a nenhum futuro ma-
peavel. Esse tempo gasto/perdido ¢ refle-
tido no que ele chama de “fime-based
art”, que seria a arte atual baseada no
tempo, tematizando o tempo nao produ-
tivo, desperdicado e capturando agdes
que se transcorrem no tempo, mas sem
levar a uma producao de nenhum pro-
duto definitivo (a produg¢ao num periodo
poOs-utdpico ¢ simplificada, trivial, sem
valores, desinteressada). Essa visdo ar-
tistica contemporanea visa um ritual
puro e repetitivo de desperdicio do
tempo, cujo trabalho ou agdo ndo produz
nenhum valor, no sentido marxista do
termo: nao resulta num produto final, so-
mente no desperdicio do tempo sem ser

passivel de ser trocado em capitais'!. "A

10 HARRIS, Michael. The End of Absence: Reclaiming What We 've Lost in a World of Constant Connec-

tion. HarperCollins, Nova York, 2014

1 Somente devido a essa falta de assimilagdo do tempo pelo produto nio realizado, passivel de reproducio
¢ que este desperdicio improdutivo do tempo se torna a unica forma, segundo Bataille, de escapar do pro-
gresso mecanicista. BATAILLE, G. (1933/1975) "A nogéo de despesa", in 4 parte maldita. Rio de Janeiro:

Imago.
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arte deixa de ser presente, de criar o
efeito de presenca. Em vez disso, a arte
comega a documentar um presente repe-
titivo, indefinido, talvez até infinito."'?
Esse conceito de retorno, nos gifs, retém
uma poténcia criadora, uma vez que nao
se desenvolvem e voltam ao ponto ante-
rior. Uma engrenagem que atua também
como um pensamento angustiante, trans-
formado numa imagem contemporanea,
que nunca evolui e sempre retorna, por
incapacidade de desenvolver-se, seja
como narrativa €pica, seja em aconteci-
mento. Preserva-se dessa forma como
poténcia uma vez que nao ha desgaste
por estar num meio digital. Da mesma
forma, esse meio possibilita a facilidade
de voltar ao ponto de partida, que parece
ser expandida para outras esferas sociais.
Hé4 uma sensagdo de retorno cada vez
mais cotidiana que atinge os modos de
fazer e de viver: imagens e historias que
reaparecem em varias midias, técnicas
reproduzidas em tutoriais € comentarios
e interacdes cada vez mais parecidas com
outras na mesma rede social. A rotina
que podia acarretar alguma faisca de
acontecimento através do acaso ¢ objeti-
ficada de modo a melhorar o desempe-

nho e a produtividade em menor tempo

através de atos repetitivos, modulados
para obter a melhor performance.

Cada vez mais, a arte contempo-
ranea faz uso de dispositivos audiovisu-
ais na producio/exibi¢do de obras. Mui-
tas vezes utilizando-se de novas tecnolo-
gias, mas voltadas ainda a paradigmas
antigos: seja de representacdo, de for-
mas, ou narrativos. Devido a atenuacao
das fronteiras entre linguagens e disposi-
tivos, percebe-se uma dificuldade de de-
nominar e localizar as linguagens. Desse
modo, tem-se um emaranhado de técni-
cas concebidas sob o prisma das “novas
tecnologias”. Ao cinema, fotografia e vi-
deo, somam-se outras: mapeamentos,
animagdes, gifs, ambientes imersivos,
conectividade, ativagdes, sensores, jogos
digitais, instalagdes interativas, multimi-
dias, interfaces homem-maquina, aplica-
tivos artisticos, entre outros. As multi-
plas aplicagdes tecnologicas redefinem o
panorama atual, tornando necessaria
uma aproximag¢do aos novos dispositi-

VOs.

12 GROYS, Boris. Camaradas do tempo. Extraido da revista Caderno Sesc_Videobrasil 6: Turista/Moto-

rista. pp 120)
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Fig. 2 Danaides (Wayner Tristdo, 2019)

As Danaides foram mortais con-
denadas a encher com 4gua um tonel sem
fundo. Devido a sua beleza, ja foram te-
mas de diversos artistas'® abordando o
instante de verter a agua. O ato cons-
tante, sem fim, provoca um refletir sobre
a perda de tempo com uma ag¢ao inalcan-
cavel. Do mesmo modo, ¢ possivel pen-
sar no looping como uma repeti¢do for-
cada ao desperdicio de energia, num sim-
ples verter ideias e movimentos no
mundo ja inundado de imagens, como no
caso da internet. O ato de repetir uma
acdo externa a livra da obrigacao de rea-
lizar o objetivo, podendo assim utilizar
essa nao-a¢ao em proveito de outras sub-
jetividades proprias, refletir sobre outros
acontecimentos. Ao participar de uma
temporalidade extra-realidade, a imagem
repete infinitamente um ato sem nenhum
sentido pratico, ou seja, ndo tem ne-

nhuma funcionalidade. Reitera uma

perda de tempo que atua como fungdo

poética.

Fig. 3 Prometeu (Wayner Tristdo, 2019)

Responsavel por roubar o fogo de
Héstia e entregar aos mortais, Prometeu
¢ um icone do compartilhamento da in-
formacao, o hero6i cedendo o fogo do co-
nhecimento, dados cibernéticos, ou sim-
ples memes, que sdo distribuidos pela
rede. A utilizacdo do gif enquanto lin-
guagem, sobretudo em redes sociais,
leva em consideragdo a empatia da ima-
gem, geralmente tipificada em um perso-
nagem, expressando alguma emocao que
remete ao gif reaction. Simplifica assim
a utiliza¢do de palavras na comunicagao
digital e imediata, cada vez mais neces-
saria nesta época veloz. A expressivi-
dade da imagem outorga a ela maior uti-
lizagdo nas redes. Sendo possivel até a
comparagdo entre um meme viral e um
novo mito imediato. Do mesmo modo

que sdo criadas imagens constantemente,

13 J.W. Waterhouse, Robinet Testard, Auguste Barthelemy, Martin Johann Schmidt, John Singer Sargent,

Erzsébet Korb, Frans De Boever, entre outros.
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também sdo produzidas narrativas para
manter a propria imagem. A aceleracao
da época atual tende a confundir a ima-
néncia do mito com a potencialidade de
alguma imagem em manter-se viral.
Confunde-se o poder de disseminacao
com o poder de manter-se no tempo. A
espetacularizagdo da imagem supera a
secularizacdo. O que viraliza se torna
mais potente, uma vez que estamos vi-

vendo em uma sociedade imediata.

O final da historia gera uma
atomizagao do tempo, con-
vertendo-o num tempo de
pontos. O mito desaparece
para sempre da historia. A
imagem estatica se trans-
forma em uma linha suces-
siva. A histéria da lugar as
informagdes. Estas ndo tem
nenhuma amplitude nem
duragdo narrativa.'4

Essa falta de narrativa proposta
por Han tende a gerar uma falta de aten-
¢do continua cada vez maior na socie-
dade, uma vez que tende a trocar a dura-
¢do da narrativa por pontualidades da in-
formacao. Esse novo tempo informativo
¢ marcado pelo instante das noticias, in-
formagdes e imagens, que ja ndo permi-
tem uma contemplagdo maior. O gif

existe somente pelo seu movimento,

impossibilitando uma visdo mais con-
templativa por sua caracteristica agil que
ndo permite uma leitura mais detalhada
ou profunda da imagem. Como possibi-
litar a apreciagdo num tempo cada vez
menor?

A arte precisa de tempo, tanto de
produgdo quanto de frui¢do, ndo se move
no mesmo tempo da internet, com sua
aceleragdo constante. Por mais que haja
certa ansia pela novidade e pela produ-
cdo constante, forcada principalmente
pela aceleragdo social, a arte e suas poé-
ticas precisam de tempo para decantar,
para sublimar. Ao contrario, a necessi-
dade constante de produ¢do de imagens,
tdo comum em nossa €poca, também es-
vazia a potencialidade poética da ima-
gem. As redes sociais, nesse sentido, dao
a falsa impressdo de ampliar o campo
imagético, entretanto so repetem clichés
e recriam uma légica de homogeneiza-
¢do de imagens, sejam em memes, gifs ou
selfies.

A facilidade permitida pelo digi-
tal amplia o nimero de imagens, ralenti-
zando o potencial das mesmas. De uma
hora para outra, todo usudrio se trans-
forma num produtor de imagens, nada

mais distante do que a premissa de Beuys

4 HAN, Byung-Chul, O aroma do tempo: um ensaio filosofico sobre a arte da demora. Ed Reldgio

d’Agua, Lisboa. 2016. pp64
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quando diz que “todo mundo ¢ artista”.
A sociedade atual produz e se inunda de
arte como nunca antes, mas as imagens
cibernéticas parecem servir ao proposito
de marketing e autopromocao (dai o fas-
cinio por selfies), sem maiores preocupa-
¢des com aspiracdes poéticas. Reafirma-
se o tempo horizontal 15, através da nuli-
dade do tempo digital. O mundo virtual
que carrega a possibilidade de uma au-
séncia de tempo ¢ utilizado como uma
ferramenta tecnocrata de objetivacdo de
valores e progresso linear. Os gifs devem
atuar num campo da imaginag¢ao, criando
um tempo extra, que ndo encaixa na ma-
quina do progresso, que ndo tenha uma
medicao em valores reais (pensando em
valorizacdo de trabalho em Marx, mas
também em formulas de mecéanica de
Newton), mas cujo excedente seja pro-
priamente seu valor: ao estar em um su-
porte eternificado, nunca perde sua es-

séncia.

A aceleracdo constante da vida
cotidiana proporciona muitas vezes uma
ruptura na realidade percebida e narrada,
dando espago a muitas vezes uma ficcio-

nalizacdo desta, onde a narrativizagao

ocupa um espago/tempo do viver e per-
ceber. Cria uma espécie de obrigacao de
recriar vivéncias inventadas, gracas a
onipresenca das redes sociais. Como se
vive e produz fic¢do constantemente, se
torna complexo ndo compartilhar algo
ndo narrativo.

O tempo tem se tornado cada vez
mais imediato, muitas vezes abdicado de
assimilagdo, quando informagdes sao
despejadas e retornam sob a forma de
imagem.'® A materializagio deste tempo
imediato em imagens ¢ a imagem ciclica,
sempre tornada presente. O tempo pen-
sado em varios meios transforma-se em
material prolifico de anélise e represen-
tagdo. Tomando como exemplo a repre-
sentagdo do instante nas artes, ocorre um
deslocamento de um momento principal,
decisivo, a uma duragcdo mais amplifi-
cada, num processo que experimenta seu
auge nas obras da arte moderna. Na arte
contemporanea, o tempo ¢ atravessado
de uma maneira distinta: multiplica-se e
¢ inserido em novas visualidades da ima-
gem. Seja por meio de videos, de cola-
gens ou de linguagens que se desenvol-
vem principalmente na constru¢do de um

tempo paralelo, sobreposto e dilatado.

16 Esse acimulo de imagem foi bem descrito por DEBORD, Guy. A sociedade do espetaculo. No livro o
autor explicita um aumento exponencial da imagem ja em 1967.
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O movimento passa a ser o ele-
mento-chave para conseguir a mimesis
perfeita, ampliando as possibilidades de
representacdo do tempo e mesmo da ima-
gem estatica. Se a arte moderna, com a
influéncia do movimento (cinema), co-
mega a questionar o paradigma da repre-
sentagdo, a repeti¢do ¢ o coroamento da
nao representagdo, de uma era da falta de
relatos.!” Depois dos grandes relatos, s6
resta a rotina, ou seja, a repeticdo facili-
tada pelos meios produtivos, como por
exemplo os gifs. Esse tipo de dispositivo
traz em si a possibilidade de visualizagao
de varios tempos presentificados na
mesma imagem, mesmo que instantaneo,
tem a capacidade de suscitar um transe
devido a repeticdo constante e desse
modo relacionar a imagem percebida a
outras ausentes oriundas da memoria.
Cria assim uma dimensdo temporal da
imagem como modelo para a subjetivi-
dade.

No que concerne as imagens ci-
clicas, ha outro tipo de estética quando se
remete a imagem, que se insere entre
imagens estaticas e moveis. O retorno a
uma mesma imagem carrega 0 movi-
mento e a estatica de um pequeno ins-

tante. A caracteristica do retorno insere-

se justamente na unido do passado com o
futuro, tanto que os primeiros cinemas
utilizam os mesmos loopings € pequenas
visualidades que o atual cinema desma-
terializado em seu suporte. Novas visua-
lidades sdo possibilitadas a partir dessas
imagens que se distinguem por sempre
retornar. Entretanto, se o retorno da ima-
gem ¢ previsto digitalmente, o mesmo
ndo ocorre sensivelmente, uma vez que o
observador esta sempre diante de um
novo instante: com a imagem ja perce-
bida memorizada, ele tem acesso a novas
experiéncias, outras associagdes podem
ser estabelecidas, sejam da ordem con-
ceitual ou sensorial.

O retorno a imagem inicial,
quando ocorre na imagem em movi-
mento, ¢ denominado /ooping. Na época
atual, este recurso tem sido muito explo-
rado por varios dispositivos, principal-
mente pela facilidade tecnoldgica de cri-
acdo e pela reprodugdo viralizada pela
internet. Um dos principais responsaveis
por essa divulgacdo do looping foi o gif.
Criado em 1987, este novo tipo de ima-
gens mistura poucas imagens sequen-
ciais, sugerindo pequenos movimentos
em looping. Além do gif, novos disposi-

tivos sdo criados continuamente para dar

17 CANCLINI, Nestor. Culturas Hibridas, Edusp, Sdo Paulo, 1999
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ilusdo de movimento a imagens que an-
tes eram estaticas. Ha4 um impulso pelo
movimento, desenvolvido, sobretudo, a
partir da revolugao industrial, com uma
movimentacdo cada vez maior da socie-
dade através de maquinas moveis, mas
também através de dispositivos que pos-
sibilitam a apreensdo/exposi¢cdo do mo-
vimento. Com o advento da televisdo,

também a questdo da simultaneidade e

3.CONSIDERACOES FINAIS

Em uma época densa em atragdes
para os sentidos, sobretudo para a visao,
a imagem em movimento busca uma
atencdo privilegiada do observador,'® a
modificacdo constantemente da imagem
a torna mais atrativa pela novidade e ex-
clusividade. “Pode-se ver que na retina
humana esté preservada alguma coisa do
desenvolvimento evolutivo do olho, do
movimento a percepcdo da forma. A
borda da retina ¢ sensivel apenas ao mo-
vimento.” (Gregory apud Schiffman,
2005, 141) Na sociedade hiperconsu-
mista e com maiores fluxos de informa-
¢do, a atengdo parece perder-se no meio
da inovagdo constante: da imagem, de

dispositivos, de narrativas, buscando a

distribui¢cao de imagens vem a tona. Essa
alterac¢ao da forma de relacao com a ima-
gem proporciona a cria¢ao de novos dis-
positivos que modificam ainda mais
nossa percep¢ao do mundo. A televisdo
obriga a fixar a atencdo em um numero
limitado de programas que utilizam téc-
nicas proprias de gerenciamento da aten-

cdo (montagem, cameras, narrativas)

maior circula¢do econdmica. O fluxo de
imagens ocorre tanto na imagem em mo-
vimento de modo linear, quanto na su-
cessao de imagens aleatorias, onde a
montagem aparece como elemento prin-
cipal na ligagao destas imagens sucessi-
vas.

Na arte, ¢ crescente a producao
de imagens em movimento, de modo si-
milar a utilizacdo de imagens em
looping, que vem ampliando, sobretudo
no campo da arte interativa, nos disposi-
tivos tecnologicos com o uso dos visuais
contemporaneos como internet, e outros.
A estética do looping é atualizada con-
forme o proprio desenvolvimento de dis-
positivos tecnoldgicos, permitindo a cri-

acdo de repetigdes eternas digitalmente,

18 Lei de Weber-Fechner provou que a captacdo de um estimulo est4 sempre orientada em quatro pilares:

modalidade, intensidade, duracdo e localizagao.
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uma vez que o suporte ndo se desgasta
fisicamente.

As imagens ciclicas tém se desta-
cado na atualidade por atuar nas redes
sociais, (re)produzindo significados e o
gif ¢ criado nesse contexto comunicativo,
resultante da abundante representagdo de
imagens difundidas pela rede, ele afeta e
redefine uma estética para as imagens di-
gitais que permeiam a vida atual. A ocor-
réncia da repeti¢ao tende a criar uma ho-
mogeneiza¢cdo e padronizagdo da ima-
gem, desse modo esvaziando a imagem
de sentido e alterando a percepcdo dos
conteudos, da estética e dos processos
implicitos na obra. Essa tendéncia de vir-
tualizacdo da comunicacao elimina o in-
dicial em uma primeira instancia e logo
o real, assim como 0s processos imagi-
nativos que necessitam de uma tempora-
lidade propria de construcdo. O retorno
da imagem em si mesma provoca uma
eternizacao aparente da imagem, mas
logo se presta a uma percepcao diferen-
ciada: o looping ¢ intrinseco a imagem,
ela existe enquanto repeticdo. Cada vez
mais, a tecnologia digital disponibiliza
icones animados para utilizacdo em co-
municacdo, marketing ou lazer. As mar-
cas e os icones de aplicativos, programas
de computador, games, filmes e outros

produtos da industria cultural se

tornaram imagens ciclicas, seja pela
atencdo necessdria a sua compreensao,
seja pela transitoriedade do simbolo que
retorna sobre si mesmo.

Tao difundido no meio digital
que opera na transformacdo de narrati-
vas, o looping ¢ percebido na ampliagao
de filmes com a temadtica do retorno e os
proprios games que foram criados base-
ados na repeticdo, que cada dia se asse-
melham mais a filmes em sua concepgao
narrativa, mesmo que sejam obrigados a
utilizar o retorno no caso de morte do
protagonista do jogo. Parte ontoldgica da
informatica, o looping atua desde a cria-
¢do dos primeiros computadores que de-
veriam agir repetidamente na obtencao
de dados. A programacdo digital, com
seus retornos constantes, parece ampliar
a cada dia sua caracteristica redundante,
contaminando cada vez mais outras lin-
guagens e estéticas. Diante da crescente
producao e popularizacao das narrativas
ciclicas, ¢ possivel repensar os desdobra-
mentos do looping na criagdo de imagens
em movimento de pequena duracdo.
Sendo assim, quais seriam as caracteris-
ticas especificas deste tipo de representa-
¢do? Pode-se falar do gif enquanto lin-
guagem?

O gif se insere na época atual

como ilustracdo rapida para algum
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acontecimento instantaneo, criado diari-
amente pela midia. Ndo mais para infor-
mar (jornais), mas também para entreter.
A informagdo que se torna flexivel, am-
pliando o entendimento do publico/pri-
vado, real/inventado, conhecimento/en-

tretenimento. Esse estado intermediario

medialidade pura e sem fim, uma vez que
ndo possui objetivo especifico (ndo ¢é
contemplativo, ndo ¢ informativo, ndo ¢
narrativo), mas opera como linguagem
atual correspondente a uma cultura de
distragdo a0 mesmo tempo que pode pre-

tender-se artistico.

do gif afeta toda uma esfera de
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