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Resumo: Este trabalho tem por objetivo articular uma discussé@o acerca do conceito de gamificacao
fotografica. Esta logica se d& por meio da aceleracé@o das imagens e sua forma de interacéo e consumo
no contemporaneo. A dindmica de agenciamento com relacdo as imagens, informagdes, e mesmo, 0s
meios através dos quais podemos produzir imagens, nos arremessa em uma estrutura rizomatica de
estimulos visuais continuos; por conta deste processo, assumimos a hipétese de que a imagem técnica
- a fotografia - acaba por desencadear um esvaziamento de sentido, em seu carater documental, e
passa a consolidar um papel de imagem-fluxo no contemporaneo.
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Abstract: This work aims to articulate a discussion about the concept of photographic gamification. This
logic takes place through the acceleration of images and their form of interaction and consumption in
the contemporary world. The dynamics of agency in relation to images, information, and even the means
through which we can produce images, throws us into a rhizomatic structure of continuous visual stimuli;
because of this process, we assume the hypothesis that the technical image - photography - ends up
triggering an emptying of meaning, in its documentary character, and starts to consolidate a role of
image-flow in the contemporary.
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Resumen: Este trabajo tiene como objetivo articular una discusion sobre el concepto de gamificacion
fotografica. Esta logica se da a través de la aceleracion de las imagenes y su forma de interaccion y
consumo en el mundo contemporaneo. La dindAmica de agencia en relacion con las imagenes, la
informacion e incluso los medios a través de los cuales podemos producir imagenes, nos arroja a una
estructura rizomatica de estimulos visuales continuos; a partir de este proceso, asumimos la hip6tesis
de que la imagen técnica -la fotografia- acaba desencadenando un vaciamiento de sentido, en su
caracter documental, y empieza a consolidar un papel de imagen-flujo en la contemporaneidad.

Palabras clave: fotografia; post-fotografia; imagenes de flujo; ludificacion.

Recebido em: 25/09/2022

Aprovado em: 04/11/2022

Triade: comunicacdao, cultura e midia | Sorocaba, SP | v. 10 | n. 23 | 022015 | 2022 | 2



triade

comunicagao, cultura e midia

1 Introducéo

A capacidade de reconstrugéo simbolica do real por meio da imagem passa por
uma complexa problemética no contemporaneo. Se estabelecermos uma analise
historica acerca desta equacao tedrica, veremos que em 1927, o artista René Magritte
ja acentuava este estranhamento. Em sua reconhecida obra ‘A traicdo das imagens’
0 belga apresentou uma imagem de um cachimbo com a frase ‘Ceci n'est pas une

pipe’ (na traducgao livre: ‘isto ndo é um cachimbo’).

Nesta provocacdo, podemos considerar um rompimento formal com a
perspectiva da cristalizacao fotografica enquanto registro da realidade. A 6ética nos
prop&e uma reflexao fundamental; a construcdo de uma espécie de paradoxo limitrofe
que separa a realidade da dimensdo da imagem e o mundo concreto de suas
representacdes visuais. Neste contexto, a ruptura com o carater objetivo da imagem
técnica, oferece uma prerrogativa para que se entenda que esta divisdo de mundos

também articula outras infinitas possibilidades.

Se condicionarmos o movimento do fotégrafo ao ato de caca, observamos que
todas as escolhas anteriores ao disparo caracterizam variaveis que fatalmente
influenciardo na producao da imagem. Nesta primeira camada, a fotografia se descola
de uma suposta objetividade, ja que o fotografo enquadra, destaca, corta e edita o
proprio olhar. A partir desta l6gica, € possivel pensarmos que a imagem é uma
representacdo permeada por inUmeras questdes, condicionadas pelo objeto, pela
camera, e — inevitavelmente — pelo fotégrafo. Para Flusser (2002), hd um processo

cultural que envolve a producéo da imagem: o processo de caca.

O descolamento do conceito de registro objetivo € um fator inerente a
materialidade da fotografia. Porém, no contexto contemporaneo, a problematica se
expande por meio da velocidade e a nocao da continuidade de expansao da imagem.
Neste caso, a imagem passa a se fragmentar por conta de outros elementos, que vao
muito além do fotégrafo. O conceito que tratamos por gamificacdo fotografica articula
uma provocacao interessante para esta analise. Dentro do mundo virtual do game, o
papel do interator € condicionado por sua agéncia com relacao a narrativa ficcional. A
sensacao de se colocar de forma ativa no mundo virtual € um processo que se

desencadeia por meio da dindmica de agéncia; de acordo com Murray (2003, p. 132):
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‘A tradicdo pos-moderna do hipertexto celebra o texto indeterminado como uma
liberagdo da tirania do autor e uma afirmacéo da liberdade interpretativa do leitor”.
Neste contexto, a l6gica do hipertexto se reflete hoje, a partir da possibilidade de
descentralizagdo na constru¢cdo e agenciamento sobre as imagens no ambiente
midiatico.

Neste processo € possivel estabelecer relacbes com os efeitos da nova
ecologia dos meios e a fotografia. Esta dinamica acontece nao apenas por conta das
possibilidades de producdo de imagens, advindas dos hovos mecanismos técnicos,
mas também, pela estrutura da teia midiatica que permite sua remixagem e
propagacao. Isto propde uma nova construcdo da representacdo, que de certa forma,

altera sua estética ao mesmo tempo em que flexibiliza seus sentidos.

O espectador assume uma posicao fundamental neste novo contexto. Ele
consome informagdes e imagens, e em paralelo, tem a possibilidade de construir,
adaptar e acoplar novas dimensdes semanticas a ela. Quando o individuo toma como
base uma imagem de uma reportagem, por exemplo, e descontextualiza sua funcéo
informativa, adicionando novas nuances textuais e imagéticas; ele é capaz de criar
novas complexidades simbdlicas a serem compartilhadas. Assim, 0 usuario assume

uma autoria derivativa sobre a narrativa pré-estabelecida.

Este macroambiente midiatico, em que tudo é possivel, acaba por forcar as
imagens fotograficas a um processo de esvaziamento. O descolamento de sua
partitura original parece ser uma consequéncia concreta no espaco abstrato das
redes. Da mesma forma, cada vez mais, nos afastamos também da realidade. As
imagens-fluxo contextualizam uma problematica intrincada: a aceleracdo do

distanciamento irreversivel da esséncia conceitual de registro fotografico.

2 Gamificacao fotografica

Do enquadramento do fotégrafo, que opera a mecéanica da camera, ao jogador
que captura um angulo interessante dentro de um game; estamos em um processo
constante de decodificacdo subjetiva da realidade - seja ela concreta, ou virtual. A
linguagem fotogréafica transcende o meio, e nos oferece novas problematicas a serem

consideradas. E necessario contextualizar estes flertes estéticos entre linguagens e
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suas traducdes intersemioticas e compreender, afinal, os dilemas que pontuam nossa

percepcdo com relacdo a imagem técnica no contemporaneo.

Ha que se discutir neste contexto, a problematica das imagens do presente.
Para Joan Fontcuberta, dentro de sua perspectiva poés-fotografica, o papel
presentificador da imagem técnica passa a ter um significado mais liquido e efémero.
Nesta dinamica, a temporalidade €& extremamente complexa. O hibridismo, como
variavel, é proposto a partir das flexibilizagBes estéticas entre fotografia e video — a
imagem em movimento. E fundamental observarmos as influéncias do formato de
documentario, do cinema e até de games, na consolidacao de uma linha ténue entre
ficcdo e realidade, que acaba por propor um questionamento profundo com relacao
as funcbes concretas da imagem fotogréfica. Afinal, este processo de
retroalimentacao possibilita uma quebra do paradigma da representacao.

Na l6gica de Fontcuberta, as novas tecnologias digitais dissolvem cada vez
mais a ligacao intrinseca entre a realidade e a documentacéao fotogréafica. De fato, ha
uma certa confusdo sobre este conceito por parte de alguns criticos do termo ‘pés-
fotografia’. Nao se trata apenas de pensar a tecnologia em sua formatagado mecanica,
como a simples manipulagéo digital de uma imagem, a pds-producédo ou edi¢cdo. Na
pratica, este elemento tecnoldgico deve ser observado enquanto uma estrutura capaz
de fornecer modificacbes estéticas na praxis fotografica, que acabam articular uma
flexibilizacdo com relacédo a propria percepcao documental. Portanto, ndo devemos
pensar apenas no que as novas tecnologias possibilitam em termos de resultados;
mas sim, como modificam estruturalmente a Otica pragmatica dos processos da
cultura visual. Em outras palavras, devemos observar como esta dinamica interfere

diretamente na linguagem.

Ao observarmos a etimologia do conceito de linguagem fotogréafica, é
necessario contextualizarmos que, a convencao estética nos propde compreender
enquanto um conjunto de estratégias visuais, que embasam hierarquicamente as
escolhas do fotografo. Qualificar perspectivas de enquadramento, escolhas e
variacbes de fotometria, e até mesmo, através de qual objetiva, se reconstruira a
condicdo do gesto captado. Trata-se de um jogo. Uma sequéncia de escolhas que

resultara - evidentemente de acordo com a subijetividade do fotdégrafo - em variadas
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versodes da realidade fotografica. Ainda que se observe o conceito de fotografia sob a
Otica de caca, tal como Viléem Flusser evidencia em suas contextualizacdes filosoficas;
0 processo ainda depende de escolhas, de alternativas e caminhos; e a imagem final
sera um resultado deste esfor¢co despendido pelo fotdgrafo, que irrompe sua

realidade, a fim de presentificar a cena.

Quem observar os movimentos de um fotégrafo munido de aparelho (ou de
um aparelho munido de um fotégrafo) estara observando o movimento de
cacga. O antiquissimo gesto do cacgador paleolitico que persegue a caga na
tundra. Com a diferenca de que o cagador ndo se movimenta na pradaria
aberta, mas na floresta densa da cultura (FLUSSER, 2002, p. 29).

Este conceito de cultura, explicitado por Flusser, pode ser interpretado, dentro
deste contexto, a partir do repertério imagético, midiatico, artistico do autor da
fotografia. Assim, o olhar do fotégrafo, que produzird a imagem técnica, nunca é
ingénuo, mas sempre permeado por constru¢gdes e experiéncias estéticas vindas de

outras vivéncias visuais; tais como o cinema, pintura, e até mesmo outras fotografias.

Para Barthes (1984, p. 13), "A fotografia € inclassificavel. Ela repete
mecanicamente 0 que nunca mais podera repetir-se existencialmente”, e neste
imaginario, revela-se a dualidade temporal das imagens: a relacdo efémera entre
espaco e tempo, algo que nunca mais sera 0 mesmo, a morte do tempo concreto; e
em paralelo, o congelamento perpétuo, que cria um presente infinito para o processo
visual retratado, a vida da imagem. Em meio a este processo que chamamos de
registro, multiplas camadas narrativas passam a tornar infinitos os limites da imagem
técnica, e sua capacidade de representacdo. O historiador Peter Burke (2017, p. 35)
complementa: "as tenta¢gbes do realismo, mais exatamente a de tomar uma imagem
pela realidade, sdo particularmente sedutoras no que se refere a fotografias e

retratos".

Nesta problematica, ha que se considerar ainda, a presenca do aparato técnico
— a camera e sua lente — que sequestra a realidade e a reconstroi na condicédo de
imagem técnica; uma dinamica que, por si sb, enfatiza uma linguagem, e ainda
estimula encenacdes, por mais verossimeis que sejam para quem passa em frente a
objetiva, mas ainda assim, provoca a consciéncia da perpetuacdo imageética. Para

Machado (1984, p. 65), "a camera ndo é nunca passiva diante de seu objeto; elaimpde
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um arranjo, produz uma configuracdo das coisas pela forca de sua simples presenca”.
E neste ponto, entendemos que, entre a camera e o0 objeto ha uma teatralizacdo da
consciéncia, ainda que involuntaria, que se assume no processo de materializacao da
imagem fotografica. Porém, devemos considerar que o efeito de real da imagem

técnica tende sempre a se sobrepor a percepcéo dos arranjos do aparato.

Nesta dindmica, entre realidades e ficcdes no registro fotografico, elaboram-se
modelos dialéticos de sua formatacdo narrativa. Ao que podemos nos apropriar da
teoria narratologica, e pensar a imagem a partir da dindmica das estruturas narrativas:
uma dialética entre estética e poética; isto €, entre forma e contetddo. Nesta dimenséao
de analise de linguagem fotogréafica, hd que se considerar a narrativa, um resultado
do processo entre a forma - enquadramento, fotometria, cores, incidéncia de luz,
ambiéncia — e o conteddo — os elementos, personagens, a¢des, tramas, contextos.

Assim, podemos estabelecer a cristalizagao de um recorte do real.

Uma fotografia € para mim o reconhecimento simultdneo, numa fragcéo de
segundo, por um lado, da significacdo do fato, e por outro, de uma
organizacao rigorosa das formas percebidas visualmente que exprimem este
fato. O conteddo ndo pode separar-se da forma; por forma, eu entendo uma
organizagdo plastica rigorosa através da qual, exclusivamente, nossas
concepcgdes e emogBes tornam-se concretas e transmissiveis. Em fotografia,
esta organizacao s6 pode ser o fato de um sentimento espontaneo dos ritmos
plasticos (CARTIER-BRESSON, 2015, p. 29).

Nesta forma da andlise, teremos que discernir dois efeitos principais da
imagem: Efeito de Presenca e Efeito de Sentido. O primeiro efeito, a presenca,
determina a relacdo das sensacdes e emocdes que a imagem nos provoca, a
ambiéncia e atmosfera que a fotografia insinua. Ja o segundo efeito, o sentido,
demanda uma contextualizagdo semantica por parte do receptor, que necessita
entender o que acontece na cena. Em outras palavras, a dialética promove uma
dindmica entre o ‘como’ e ‘0 qué’ acontece no fragmento de tempo da imagem

fotografica.

Uma proposta tedrica contextualizada por Roland Barthes, que categoriza a
percepcao da imagem por meio dos conceitos de Punctum e Studium. Em sua teoria,
Barthes (1984, p. 64) afirma: “a minha regra era suficientemente plausivel para que
eu tentasse dar um nome a esses dois elementos, cuja co-presenca parecia criar uma

espécie de interesse particular que eu sentia por essas fotos”. Devemos observar que
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a perspectiva barthesiana, provoca o posicionamento do sujeito — quem vé a imagem
— do lado externo do registro. E um olhar de fora para dentro. Nesta problematica
observamos que determinadas rupturas paradigmaticas podem nos provocar atragdo
pela imagem; na légica de punctum, quando sentimos uma ruptura com relacdo a
experiéncia estética. Por outro lado, na logica de studium, observamos quando a
imagem repete modelos anteriores, e ndo nos provoca interesse pela padronizacao

ou repeticdo de sua linguagem.

O problema que vamos articular neste trabalho se da por meio da consolidagéo
das fragmentacbes a que a imagem se submetera com o advento das novas
tecnologias, de modo a interferir ndo somente em sua captacdo; mas também em sua
aceleracdo e compartilhamento posterior. Neste processo, tentaremos articular uma
teoria para entender de que forma a fotografia passa a ser pensada — como prética -

e em paralelo, a rota para seu esvaziamento enquanto registro.

3 A estética da aceleracao

O roteiro do cotidiano do individuo contemporaneo parece algo padronizado. A
primeira coisa que se faz ao acordar, € olhar o celular. O aparato, que também nos
desperta, sera o primeiro a nos atualizar com relacdo as informacdes do dia.
Mensagens de trabalho, familia, amigos tendem a nos sintonizar com o tempo
presente; ao passo que, nas redes sociais, as noticias e histérias do dia também se
apresentam. Estas narrativas se aproximam primeiramente no formato de imagens,

gue posteriormente se repetiréo.

Um crime, uma aprovacao de lei, um incéndio, uma histéria dramatica, enfim,
qualquer que seja a manchete do dia, podemos acessar atravées da tela do aparelho.
Plataformas como o Instagram, por exemplo, entenderam que nosso consumo de
informacdes - sejam elas Uteis, ou ndo - se da por imagens. E por conta desta logica,
organiza o feed de acordo com o perfil do usuario. Em um piscar de olhos, centenas
de imagens, entre fotografias e videos, sdo comprimidas na tela. Podemos acessar
uma ou outra, ler e interagir, mas em alguns segundos, as imagens desaparecem e
séo substituidas por novas. Assim, temos mais informac¢6es para consumir e acessar

incessantemente.

Triade: comunicacdao, cultura e midia | Sorocaba, SP | v. 10 | n. 23 | 022015 | 2022 | 8



triade

comunicagao, cultura e midia

A fotografia se tornou onipresente, ha cameras por toda parte captando tudo.
O que ha meio século teria parecido uma sofisticada camera de espidao € hoje um

padrao comum que carregamos no bolso (FONTCUBERTA, 2012, p. 30).

Este movimento assume uma problematica fundamental, pois acelera o tempo
de consumo. N6s ndo conseguimos assimilar tudo tdo rapidamente, e a efemeridade
das imagens nos fornece a sensacao de que elas sdo descartaveis; de modo que
nunca mais as encontraremos. De toda forma, nem temos tempo para refletir sobre
iSsO, pois novas imagens nos atingem, e voltamos ao mesmo processo ciclico de
consumo. A légica de aceleracdo nos remete ao conceito de imagem do passado,
problematizada por Walter Benjamin. Naquele contexto, ainda analdgico, o filosofo
argumentava acerca da irrecuperabilidade da representacdo do presente,
temporalidade que se desprende do registro fotogréfico.

A verdadeira imagem do passado passa por nés de forma fugidia. O passado
s6 pode ser apreendido como imagem irrecuperavel e subitamente iluminada
no momento do seu reconhecimento...Porque é irrecuperavel toda a imagem
do passado que ameaca desaparecer com todo o presente que ndo se
reconheceu como presente intencionado nela (BENJAMIN, 2010, p. 11).

Nesta dinamica de ruptura temporal da imagem, seu periodo de assimilacdo é
acelerado, e neste processo, paradoxalmente, consumimos tudo de forma rapida, mas
nao conseguimos nos aprofundar em nada. Por meio desta constatacdo critica,
podemos tratar a aceleracdo como estética, e ilustrar empiricamente este conceito a
partir da esquizofrénica dinamica de imagens que favorece o consumo imediato;
porém, nos mantém sempre afastados do aprofundamento. Como se o usuario fosse
mantido em um estado de suspensao continua. Esta dinAmica organiza um estado de

imanéncia com relacdo ao meio, um processo que Maffesoli (2012) articula como uma

ligagdo, um laco perene entre 0 usuario e sua conexdo com a materialidade do meio.

Existe, na verdade, um surrealismo vivido na utilizacdo cotidiana dos meios
de comunicacéo interativa. O virtual tendo ao mesmo tempo uma eficacia
real, permitindo uma forma de gozo real, e elaborando um laco,
estabelecendo uma liga, isto é, em seu sentido pleno, fazendo sociedade
(MAFFESOLI, 2012, p. 87).
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Este processo provoca um descolamento com relacéo a realidade, uma vez
que trabalhamos, caminhamos, fazemos compras, almo¢camos; mas ao mesmo
tempo, o ritmo acelerado do consumo de imagens nos mantém presos a tela.
Consumimos sempre mais, e carregamos em contrapartida, pouca informacéo acerca
desta experiéncia. As imagens alcancaram no contemporaneo uma presenca infinita;
e ao mesmo tempo, a aceleracédo de seu uso passa a desempenhar uma dinamica de
esvaziamento semantico. A aceleragcao das imagens reflete uma proporgéao incbmoda
de esvaziamento, ao passo que, articula em nosso olhar uma paridade com relagéo a
este processo. Se produzimos e consumimos desenfreadamente as imagens, de fato,
suas representacfes esvaziadas ja permeiam nosso olhar e nossa capacidade de
decodificagdo — que se torna anestesiada pela infinita fragmentagdo de imagens-

fluxo.

O que vemos s6 vale - s6 vive — em nossos olhos pelo que nos olha.
Inelutavel, porém, € a cisdo que separa dentro de nés o que vemos daquilo
gue nos olha. Seria preciso assim partir de novo desse paradoxo em que 0
ato de ver sO se manifesta ao abrir-se em dois. (DIDI-HUBERMAN, 1998, p.

29)
Para Didi-Huberman, a dinamica da imagem acontece pelo fato de que o olhar
— e também, o ver - € um processo duplo. Olhamos imagens, mas o que nos olha de
volta, no contemporaneo, € o seu proprio esvaziamento. A imagem se esvai em meio
ao esquizofrénico contexto midiatico, mas tenta dizer algo — como se clamasse por
sua capacidade de registro. Téo logo, a representacdo é suprimida e reduzida a um
pequeno fragmento dentro do fluxo infinito. Uma dinamica de esvaziamento da

imagem, conforme pontua Fontcuberta (2012):

Definitivamente, as fotos ja ndo servem tanto para armazenar lembrangas,
nem séo feitas para serem guardadas. Servem como exclamacdes de
vitalidade, como extensGes de certas vivéncias, que se transmitem,
compartilham e desaparecem mental e/ou fisicamente (p. 32).

O processo de gamificacdo destas imagens se dara por meio das estruturas
que a permeiam; desde o0 processo de producdo até o momento de consumo. Ha um
estranhamento entre a imagem e seu sentido, tendo como base a logica a que se
submete por meio das mdltiplas aplicacbes e fragmentacdes que assumirdo o

protagonismo de sua forma. Para isso, discutiremos alguns processos fundamentais

Triade: comunicacdao, cultura e midia | Sorocaba, SP | v. 10 | n. 23 | 022015 | 2022 | 10



triade

comunicagao, cultura e midia

para construir um imaginario acerca do esvaziamento da imagem enquanto registro;
e como a interacdo propfe um mecanismo que gamifica sua funcdo, enquanto

narrativa.

4 Oscar 2022: o prémio de melhor meme

Naquela madrugada de domingo, 27 de mar¢co, mesmo quem nhao havia
conseguido assistir a cerimbnia do Oscar pela televisdo; ao acessar as redes por meio
do celular, certamente se deu conta da principal noticia que correu 0 mundo em uma
guestdo de segundos. A cena de agressdo envolvendo os atores Will Smith e Chris
Rock. Em paralelo a discussao acerca da violéncia, ou dos motivos que levaram o ator
— premiado naquela noite — a agredir o colega que apresentava o evento; cabe a este
trabalho, analisar a perspectiva pragméatica do registro fotografico enquanto imagem-

fluxo e sua capacidade tentacular de ressignificacao.

Por imagem-fluxo, nos referimos a uma caracteristica intrinseca da
representacdo que torna a cena capaz de se propagar infinitamente. Analisaremos
algumas utilizacdes e acoplagens desta nova forma de pensar a fotografia. Entre as
questdes tedricas que regem o imaginario acerca desta contextualizacdo, Manuel
Castells nos propde uma percepcao fundamental acerca da materialidade da internet

e sua descentralizacéo.

O tipo de comunicacdo que prospera na internet esta relacionado a livre
expressdo em todas as suas formas, mais ou menos desejavel segundo o
gosto de cada pessoa. E a transmissao de fonte aberta, a livre divulgacéo, a
transmissao descentralizada, a interacéo fortuita, a comunicacéo propositada
e a criacAdo compartiihada que encontram sua expressdo na Internet
(CASTELLS, 2003, p. 165).

Esta l6gica nos permite entender que a dindmica da comunicagdo online é
organizada por meio de um processo de descentralizacdo. A estrutura adquire uma
proposta de ruptura com relacdo a narrativa hegemonica da midia convencional.
Neste processo, 0 usuario tem liberdade de reinterpretar e remixar conteudos de
acordo com seu repertério, descontextualizando e até mesmo propondo novas formas
de entender uma determinada cena. Isto acontece, tendo como base, a possibilidade
de se publicar o contetdo transformado com grande capacidade de propagacao. Para

Castells (2003, p. 8): “Ainternet € um meio de comunicacao que permite, pela primeira
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vez, a comunicacdo de muitos com muitos, num momento escolhido, em escala

global”.

A partir deste mecanismo — que devemos considerar uma dinamica
tipicamente contemporanea — a cena que retratou a trama da agressao entre Will
Smith e Chris Rock, ganhou uma potencialidade dramatica mais interessante do que
a propria premiacdo do Oscar. Mesmo quem ndo assistiu a cerimonia, pode ver a

imagem abaixo, quase que em tempo real.

Figura 1 - O tapa de Will Smith em Chris Rock

Fonte: Disponivel em: https://www.correiobraziliense.com.br/diversao-e-arte/2022/03/4996324-will-
smith-da-tapa-em-chris-rock-no-palco-do-oscar-2022-internet-reage.html. Acesso em: 28 de
mar. 2022

A cena propagada infinitamente por meio das redes, foi filtrada e editada por
dispositivos moveis, e disponibilizada em milhares de telas de celulares pelo mundo
todo; o que permitiu uma série de remixagens e montagens interessantes. Esta
situacdo adverte para a possibilidade de esvaziamento de sentido para o registro
fotografico. Uma problematica apontada por Fontcuberta (2010), por meio do conceito

de descontextualizagao.
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A descontextualizacdo ndo apenas modificava um valor de uso, mas também,
principalmente, pulverizava a propria nogdo de que a fotografia é a prova de
alguma coisa, o suporte de uma evidéncia. Devemos nos perguntar:
evidéncia de qué? Provavelmente, evidéncia apenas de sua propria
ambiguidade (FONTCUBERTA, 2010, p. 43).

Esta percepcdo nos convida a refletir acerca da capacidade da imagem
fotogréafica em se aproximar — e, a0 mesmo tempo, distanciar - do conceito de registro.
Entre as problematicas que este flerte suscita estdo algumas variaveis que buscamos
definir neste trabalho. Devemos observar o esvaziamento da imagem. Esta questéo
se acentua, quando observamos a capacidade que certas cenas tém, de serem
arrancadas de seu sentido de registro, para passar por um processo de
ressignificacdo simbolica. Elas sédo traduzidas a partir de reinterpretacdes que

associam outras narrativas e camadas a imagem cristalizada.

Figura 2 - Meme do Batman, em paralelo a cena do Oscar

S\

Fonte: Disponivel em: https://entretenimento.r7.com/cinema-e-series/fotos/oscar-2022-tapa-de-will-
smith-em-chris-rock-rende-memes-na-web-28032022. Acesso em: 29 de mar. 2022.

E interessante observar a repeticéo simbolica que permite associarmos novos
conteudos a cena original. A aproximagéao com o famoso meme do Batman agredindo
Robin, nos diz muito sobre esta capacidade de reinterpretacéo. A cena dos heréis da
DC é utilizada em infinitos contextos possiveis, ja que o baldo de dialogo, tipico das
histérias em quadrinhos, permite que qualquer usuério preencha com o contetdo e
discurso que achar mais adequado a imagem. Este meme se encaixa, eventualmente,

em qualquer situacao.
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Uma outra caracteristica desta realidade, algo que a remixagem com a

fotografia nos permite observar, é o processo de aceleracéo. Nesta proposta, qualquer
individuo tem a possibilidade de fragmentar de forma dindmica e constante as
camadas de sentido da cena. Recodificando qualquer significado pontual, e criando

novas acoplagens e abordagens — por vezes, comicas — sobre a imagem.

Figura 3 - Montagem hibrida com titulos de séries protagonizadas pelos atores

Fonte: Disponivel em: https://www.nsctotal.com.br/noticias/tapa-de-will-smith-no-oscar-2022-gera-
memes-todo-mundo-odeia-o-chris. Acesso em: 29 de mar. 2022.

Neste caso, a reinterpretacéo de usuarios das redes sociais produziu um meme
em que temos a convergéncia — quase um crossover de duas franquias — por meio
da escrita utilizando as fontes originais das séries “Todo mundo odeia o Chris’ (2005)
protagonizada por Chris Rock, em paralelo com a série ‘Um maluco no pedago’ (1990).
Séries televisivas de comédia que consolidaram as carreiras de sucesso de seus
protagonistas. A utilizacdo da mesma fonte dos logotipos das séries originais, em
complemento com a fotografia da agresséo na cerimdnia do Oscar, nos propde uma

importante fundamentacédo acerca das imagens-fluxo.

Um debate fundamental que estamos conceituando a partir da aceleragéo e do

esvaziamento das representacfes fotograficas € justamente tentar entender a
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percepcdo da intensidade da imagem no contemporaneo. Nesta proposta,
observamos uma cultura de gamificacdo fotografica. Uma ldgica que permite
entendermos a realidade a partir do esvaziamento do registro, paradoxalmente
colocado com sua multiplicagcdo e fragmentacdo simbdlica em infinitas novas
representacdes. Trata-se de um processo de descolamento caracteristico das
sociedades poéds-modernas; em que a imagem quebra simbolicamente o
espelhamento; e passa a refletir milhares de outras possibilidades, de forma

incontrolavel.

De fato, € comum que as imagens que a camera proporciona sejam
identificadas com as refletidas por um espelho. Do espelho dizemos que nos
‘devolve’ a imagem, como se a imagem ja fosse nossa, como se entre a
imagem e o rosto existissem lacos de correspondéncia infinitesimal, ou como
se o reflexo houvesse duplicado fisicamente o objeto. No fundo, € a mesma
sensacao que esperamos da imagem fotogréfica ou, pelo menos, aquela que
supomos que deve ter infundido em sua origem. Essa similitude se origina no
fato de que o espelho, como superficie reflexiva, é o suporte de uma carga
simbdlica extremamente rica na ordem do conhecimento. Entdo, o que o
espelho reflete? (FONTCUBERTA, 2010, p. 26).

A resposta ao questionamento de Fontcuberta é enigmatica. Afinal, o que o
espelho nos mostra? Neste contexto, ha que se pensar em infinitas possibilidades,
pois nesta superficie da imagem-fluxo, cabe o dialogo com o conceito de duplo-cédigo
que Umberto Eco (2013) problematizou em suas teorias semioticas. De certo, pode
haver um sentido evidente, claro, esquematizado por meio da estética; porém, ha uma
ambiguidade, um olhar que nos propde enxergar além do que nos é oferecido. Neste
contexto, as imagens-fluxo nos sugerem infinitas camadas de sentidos, em paralelo,

a desconstrucéo da fotografia original.

Com relacdo a gamificagéo fotografica, podemos observar a forma como a cena
foi adaptada para um jogo no site Slapchris.com. A proposta de agenciamento do jogo
consiste em arrastar o icone que representa uma mao em direcdo ao rosto do ator.
Apenas um simples toque na tela do celular. Com este movimento, o0 jogo aponta a
velocidade em que o ator foi atingido com o tapa do jogador. Evidenciando uma

caracteristica agonica, de disputa gamificada.
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Figura 4 - A interface do jogo SlapChris para celular
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Fonte: Disponivel em: https://beebom.com/this-hilarious-game-lets-you-slap-chris-rock-measure-slap-
speed/. Acesso em: 29 de mar. 2022.

Héa que se observar na proposta deste game a apropriacdo simbdlica e cémica
do fato, e ndo mais da imagem original; que ja esta colocada no inconsciente coletivo.
Uma fase posterior ao imaginario consolidado acerca da representacdo imagética,
que ja ndo € mais necessaria para construir a cena, enquanto elemento de
comunicacdo. Nesta mesma percepcdo, podemos destacar a relativizacdo e
manipulacdo de tendéncias narrativas por meio de outras imagens. Estas montagens
seguem a partir da construcdo ramificada de informacdes e convergem assuntos
distintos, propondo rela¢cdes em tematicas sem nenhuma conexao evidente, de certa
forma, trata-se de um mecanismo um tanto generalista, mas que ainda assim,

consegue atingir um alto indice de engajamento.

Na imagem abaixo, a premissa interliga de forma extremamente superficial uma
espécie de convergéncia entre trés personagens com um mesmo suposto padréo de
acao. Este meme enfatiza a rivalidade entre Batman e Coringa, o palhaco do crime de
Gotham City; Vladimir Putin e Volodimir Zelensky — que fora ator e comediante antes
de se tornar presidente da Ucrania; e o ator Will Smith, que agrediu Chris Rock, um
comediante. Percebe-se que o efeito de generalizacdo também ocupa o campo da
semantica da montagem, uma vez que os nomes de Zelensky, Coringa ou Chris Rock,

nao aparecem na imagem. De fato, o esvaziamento de sua representacdo se da a
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partir da prépria percepc¢ao reducionista que o meme contextualiza, omitindo questdes

e camadas, ao propor um consumo sintetizado e efémero da informacéo.

A dindmica proposta por meio das novas estruturas de comunicagéo, observa
a tendéncia a uma visdo descontextualizada do macroambiente midiatico, de forma a
oferecer ao usuario a possibilidade de relacionar assuntos de esferas completamente
distantes. Este processo nos provoca a reflexdo acerca das intencbes de seus
interatores (MURRAY, 2003); no entanto, a autoria deste tipo de imagem é algo

totalmente abstrato, fragmentado e sem um controle efetivo.

Figura 5: Montagem relacionando Will Smith, Batman e Putin

Fonte: Disponivel em: https://pt.dopl3r.com/memes/engra%C3%A7ado/batman-atacar-aun-
comediante-will-smith-vladimir-putin/1629545. Acesso em: 29 de mar. 2022.

A partir destas andlises, buscamos evidenciar a dindmica de propagacao de
imagens-fluxo, dentro de uma logica mididtica que tratamos por gamificacdo
fotografica. Neste processo, a narrativa que transpassa a registro originario é
recodificada e remixada por individuos ativos com relacao ao meio; uma nova forma
de se pensar o papel do receptor, que se transforma em produtor de conteudo, a partir
da possibilidade de sua agéncia e interagdo sobre o registro visual; 0 que podemos
ilustrar como ‘'prossumers't (TOFFLER, 1980) — um processo extremamente

! Termo criado por Alvin Toffler, em seu livro “The Third Wave” (1980), para designar a convergéncia
entre os papéis de produtor e consumidor, no sistema midiatico. Por meio deste novo formato de
atuacdo, o individuo passa a desempenhar as duas agfes simultaneamente.
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descentralizado e permeado pela aceleracdo. Este efeito tipico do contexto
contemporaneo revela aspectos de propagabilidade e interatividade dos usuarios com
as redes de comunicagé@o. Um processo irreversivel e incontrolavel na perspectiva da

nova ecologia dos meios.

5 Consideragdes finais

O objetivo central deste trabalho é estudar o processo de esvaziamento da
l6gica de sentido documental da imagem técnica. Ao que pensamos enquanto
registro, a soma entre a cena da realidade, e o ato de transcodificar e captar o real
por meio da técnica fotografica. Este processo em si, ja carrega uma problematica
disfuncional que acentua a discusséo: o problema que ha em buscarmos na imagem
a ideia de sintese, ou resumo, e nesta procura, esquecermos que na verdade, a
imagem é um ato; conforme prop8e a acepcdo fenomenoldgica de Sartre (1987).
Portanto, a imagem é processo. Uma construg¢do que presentifica o registro por meio
de uma sucessado de dindmicas e ritmos plasticos tipicos da linguagem visual; e
paralelamente, no contemporaneo, devemos considerar os processos de interacao,
ressignificacdo e descontextualizacdo, que acontecem no periodo posterior ao

registro, como novo aspecto de construcéo de representacoes.

A partir desta questéo, podemos convergir a problemética que trabalhamos ao
longo da construcdo de um imaginario acerca de producdo fotogréfica. Neste
processo, podemos pontuar as légicas praticas que permeiam a dindmica de captacdo
da imagem, de modo que o fotégrafo e o equipamento possam traduzir o real, por

meio da representacéo.

Para além desta dinamica intrincada, com 0s novos paradigmas propostos em
meio a um esquizofrénico ambiente midiatico, este trabalho propde observar de forma
critica, as novas formas de interacdo entre imagem e seu fluxo de construcdo de
sentido. Neste entretempo, 0 prossumer constitui um novo agente na estruturacao das
imagens. Assim, a aceleracdo e as novas possibilidades de comunicacdo nos

propdem uma nova logica: a gamificacéo fotografica.

Neste contexto, a diferenciagao que antes intermediava a relagao entre autor e

espectador se rompe. Portanto, ha um novo paradigma comunicacional, de forma que,
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todos sdo autores, e paradoxalmente, ninguém é. A hipdtese que se encontra neste
novo padrdo de representacédo, € o fato de que a imagem se torna imagem-fluxo.
Neste processo, observamos uma nova dindmica que se organiza enguanto
fenbmeno contemporéneo; apos todas as nuances que interpelam o processo de
registro do real — constatando, portanto, a imagem como ato - uma nova mecanica se
estrutura por meio da agéncia e interacdo sobre as imagens do real; o individuo
assume a possibilidade de propor remixagens no sentido do registro, e fragmenta esta

nova imagem no fluxo midiatico, de forma a ramificar seus efeitos semanticos.

Por fim, este trabalho visa elaborar olhares com relacdo a esta nova
caracterizacdo da fotografia, enquanto imagem-fluxo, e ao mesmo tempo, observar
novas aplicac6es da linguagem visual, seja por meio da técnica envolvida, ou mesmo,
da forma de interagir com os sentidos da informacé&o por meio de novas imagens, ou
por meio de manipulacdes e compartilhamentos digitais. O conceito documental se
fragmenta, e no contemporaneo, as imagens-fluxo assumem a aceleracdo do
consumo Vvisual, tornando cada vez mais complexo 0 jogo entre a realidade das

imagens, e as imagens da realidade.

Referéncias

BARTHES, Roland. A camara clara. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1984.
BENJAMIN, Walter. O anjo da histdria. Lisboa: Assirio & Alvim, 2010.

BURKE, Peter. Testemunha ocular: o uso das imagens como evidéncia histérica. Sdo
Paulo: Editora Unesp, 2017.

CARTIER-BRESSON, Henri. O imaginario segundo a natureza. Sao Paulo: Gustavo Gilli,
2015.

CASTELLS, Manuel. A galaxia da internet: reflexdes sobre a internet, os negécios e a
sociedade. Rio de Janeiro: Zahar, 2003.

DIDI-HUBERMAN, Georges. O que vemos, 0 que nos olha. S&o Paulo: Editora 34, 1998.
ECO, Umberto. Confissdes de um jovem romancista. S&o Paulo: Cosac Naify, 2013.

FLUSSER, Vilém. Filosofia da caixa preta: ensaios para uma futura filosofia da fotografia.
Rio de Janeiro: Relume Dumara, 2002.

FONTCUBERTA, Joan. O beijo de Judas: fotografia e verdade. Barcelona: Gustavo Gilli,
2010.

Triade: comunicacdao, cultura e midia | Sorocaba, SP | v. 10 | n. 23 | 022015 | 2022 | 19



triade

comunicagao, cultura e midia

FONTCUBERTA, Joan. A camera de Pandora: a fotografi@ depois da fotografia. Sao
Paulo: Gustavo Gilli, 2012.

MACHADO, Arlindo. A ilusdo especular. Sdo Paulo: Gustavo Gilli, 1984.

MAFFESOLI, Michel. O tempo retorna: formas elementares da pés-modernidade. Rio de
Janeiro: Forense Universitaria, 2012.

MURRAY, Janet. Hamlet no holodeque: o futuro da narrativa no ciberespaco. Sado Paulo:
[tad Cultural: Editora Unesp, 2003.

SARTRE, Jean-Paul. A imaginacdo. Sao Paulo: Nova Cultural, 1987.

TOFFLER, Alvin. The third wave. New York: Bantam, 1980.

Triade: comunicacdao, cultura e midia | Sorocaba, SP | v. 10 | n. 23 | 022015 | 2022 | 20



