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FLASH, SONSE GIFS: ODISSEIASIMAGO CONTEMPORANEASNO
GIFPARANOIA.ORG
Francine de Almeida Pereira (UNEB)*

Resumo: O presente trabalho busca analisar duas criagbes narrativas de &udio e video
contemporaneas na pagina “gifparanoia.org”. Os dois produtos sdo: um webcomic e o projeto de
uma série de GIFS de titulos: “I’'m not an artist” e “I'M NOT AN ARTIST, an animated GIF
parancia about non-stop design workers’, respectivamente. Estas midias tém com o audio
diferentes relagbes, no webcomic é peca fundamental, aém da animacdo, enguanto nas
narrativas GIFS aparece sublimado nos ecos das criagdes. Estes produtos sdo vitrines de seus
produtores como também narrativas transmididticas. A pesquisa utiliza-se da metodologia da
andlise da imagem e de midia. A fim de construir o arcabouco para discussdo tomou-se como
referencial tedrico, em especial, 0s estudos de Henry Jenkins sobre narrativas transmidiéticas e
as reflexdes de Benjamin sobre a questdo da reprodutibilidade.

Palavras-chave: GIF; Webcomic; Narrativa audiovisua digital; Cultura cibernética
convergente.

“I am not an artist”: introducio a uma narracao indisciplinada.

“ E acordou o divino Odisseu
do sono naterra patria e ndo a conheceu,

10 &Rmmﬁﬁ ) (...), pois um deus vertia bruma em torno,
L] \ = = | (...)Assim tudo parecia mudar de forma

(...)De pé, tendo-se erguido, observou aterra(...)

e entdo bramou, bateu em suas duas coxas

com a palma das maos e, lamuriando-se, disse:

“Ai de mim, dessa vez atinjo a terra de que mortais?
t L Ser&o eles desmedidos, selvagens e ndo civilizados,
ou hospitaleiros (...)? Por onde eu vago? ”
(HOMERO)

“Por onde eu vago?’

Esta é a pergunta do caminho do herdi e de igual modo do caminho da criacéo e
do artista. S0 caminhos em descaminhos, em leituras e desleituras, cobertos pela
“bruma”, pois para ele ha davida na precisdo, previsdo, mas ha um objetivo e muitos
desejos. Sem métodos a priori, muitas vezes, mesmo que se vislumbre a “terra patria”,
precisa-se de estratégias criadas de supetdo, a seu tempo e necessidade, para a obtencdo
da capacidade de consciéncia e olhar (dadas ou tomadas pelas divindades minervas)

para chegar-se a uma descoberta.

! Graduada em Letras (UFBA), Mestranda em Estudo de Linguagens (UNEB). Contato:
fap3488@hotmail.com.
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O herdi e 0 artista, eles, representam a viagem, a perda, a desorientacdo, o retorno

e a mudancga, e, acima de todas essas caracteristicas, eles escrevem e narram a batalha,
figurativa e real, de um passar que pode dar-se no ndo her6i ou na ndo criagdo, na
negacao.

“I am not an artist”, que parte da negagdo existencial primeira, ¢ um projeto de
apresentacdo de formatos hibridos, narrativas que se fazem no limiar de narrativas
transmidiéticas, sdo mixes de midias, fomentados pela agéncia de designe espanhola
Soon in Tokyo, que foi produzida em cooperagdo com a faculdade de designe Elisava, e
é congtituida por ex estudantes e professores da instituicdo. Eles representam meios
pelos quais tém sido criadas formas alternativas de narrar dentro do circuito atua de
convergéncia das midias, numarelacdo que se d&a horizontalmente, ou sgja, ndo se faz na
verticalidade dos aparelhos de midia estabelecidos e oficiais para um publico
consumidor.

Estas formas alternativas de narrar tem um carédter prioritariamente movedico,
rapido, efémero e transitério, apesar de sua aparente perenidade nos portfolios ou books.
Primeiramente, estas formas alternativas assm 0 sd0 por serem pertencentes a um
formato que se encontra em rede, na nuvem, portanto tendo que existir num servidor
maior, onde podem ser alocadas, lidas e apresentadas a partir de coédigos fonte. Esta
existéncia material imaterial, em nuvem, é 0 que nos acarreta uma questdo: ha um risco
real que a qualquer tempo estes conteldos possam ser blogueados, remodelados ou
descartados, sgja por parte de quem o cria, por parte de quem o vigia, de quem o burla
ou logra, ou mesmo, por parte de quem o consome.

Fato acontecido em certo periodo na interface do site de endereco:
“gifparanoia.org”. Neste site apresentam-se alguns desdobramentos de sua proposta em
janelas interativas, nas quais serdo vistas aqui duas produgdes, webcomic e mural com
GIFs, respectivamente, em exibicdo e construcéo. Vale-se ressaltar que ambas realizam
um trabalho combinado de serem, concomitantemente, vitrines de sua agéncia
formuladora e da escola de designe Elisava, atingindo diversos meios de busca de
informacdo e compartilhamento. Por servirem a interacdo, ai se abre um espaco de
convite para designers e artistas de todo o mundo, criadores de GIFs, a fim de

participarem e comporem seus trabalhos no mural-portfélio: “I’M NOT AN ARTIST, an

animated GIF paranoia about non-stop design workers”.
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Dentro 0s muitos objetivos que esse espaco e sua funcdo interativa entre usuarios

e ingtituicbes fomentam se pode destacar a abertura para a presenca de “leigos” e
amadores no processo que estd “em construgao” na paging, ou sga, o trabalho com
GIFs e animagéo.

Estas midias-produtos, que a primeira vista ndo se utilizariam do recurso do audio,
ja que webcomic ou GIF existem a despeito do uso desta materialidade sinestésica, se
apresentam com a presenca explicita e fundamental do &udio no primeiro, como se vera
a seguir, e com existéncia implicita nos diversos ecos ou nos ruidos mentalmente
produzidos dos GIFS mostrados e construidos no grande mural dos transeuntes
internautas.

E importante ressaltar, no caso do webcomic, a interaco entre a narrativade I'm
not an artist : The daily odyssey of the creative process, com o audio e a animacao feita
com o programa Flash Player. A escolha do Flash para 0 webcomic, composto também
por um GIF em sua capa de apresentacdo, demonstra algumas selecOes feitas por seus
criadores, estudantes e professores do Elisava School of Designe. Entre as escolhas que
podem ser elencadas pode-se citar a preferéncia por uma animagdo corrida, ou sgja, no
modelo padréo de quadros sucessivos fluidos que pudessem influenciar na fruicéo
daguele que esta assistindo a odisséia. Outro aspecto a ressaltar € o0 audio que aparece
como aparato fundamental para narrar, onde a ndo presenca de bal 6es de fala ou mesmo
chamamentos na exterioridade dos quadros, através de legendas, por exemplo. Isto faz
com que o leitor ou usuario fique na dependéncia quase que total da trilha sonora
proposta para ter uma pista ou mesmo entender as questdes envolvidas no caminhar do
criador, que se da eminentemente num viés psicolégico. E, a despeito do que se possa
pensar, este artista em busca da obra se debate com a musa e a com a revelagdo, pois
descobre que para chegar a ideia s80 necessarios ares parnasianos e peripécias

“odisséicas”.

1. Help: Plataformastempestuosas na comunicacgao e cultura hoje.

A partir da perspectiva lancada com o caminho do artista se pode constatar que,
hoje, as &reas da comunicacdo e da cultura, e assim em igual medida da narracéo, se
apresentam e se congtituem expressivamente com producdes de carater bastante

fragmentério que vivem em tensdo com a corrente que prega uma histéria da moral,
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especialmente em paises como o Brasil. As propostas ndo envolvem somente “roteiros

de acontecimentos” aparentemente dispersos € que se conectam no decorrer da
narrativa, como na filmografia “Crash: no limite”, elas também véem-se estilhagadas
num multifacetado caminho de se representar em muitas telas (tablets, TVs, PCs,
smartphone e outros), assim necessitando serem pensadas e produzidas de maneiras
diversificadas, atendendo as caracteristicas de apresentacdo inerentes a cada um dos
suportes citados e outros mais.

Ha muito se creu e se cré, ainda, que toda a mudanca que ocorreu nas trés Ultimas
décadas redundou do advento da internet e dos novos meios de comunicagao e conexao,
derivadas dela; e que foi a internet, como uma forca impulsionadora, que propiciou a
faisca de partida da transformacédo multimodal citada. Mas, o que se deu em verdade e
em grande monta, sobre este tépico, € a dteracdo no entendimento de alguns, e depois
de muitos, do que era 0 ato de comunicar-se e, l0ogo, a agdo da e na comunicagdo, Como
fazé-la. Como comenta Arseth (1997), em seu livro “Cybertext Perspective on Ergodic
Literatura”: “As novas tecnologias emergentes ndo sdo importantes por elas mesmas,
ndo como alternativas para midias mais antigas, mas devem ser estudadas pelo que elas
podem nos dizer sobre os principios e evolugdes da comunicacdo humana.”? (p.17)

Hoje, pode-se dizer que a producdo de contelido coaduna e converge nos
diferentes meios de midia e nas novas materialidades e suportes de aparecimento destas,
as delivery technologies. E a existéncia destes suportes tem reivindicado uma mudanca
no protocolo de textualidade, |eitura e conhecimento que se possuia aprioristicamente. E
umatransi¢céo que pode ser vista nas alteragOes dos elementos que operam e configuram
as narrativas audiovisuais mais contemporaneamente produzidas. Leia-se através disso a
mudanca na selecéo dos planos de enquadramento para gravacéo, direcéo e edicdo; a
necessidade de criagdo de uma nova tensdo — feita de suspenses constantes e dividas
existencialis, acompanhados da aprendizagem sobre a dialética do viver, por exemplo; a
mudanca nas trilhas sonoras mais e mais gustadas a tentativa de agradar a variedades
cada vez maiores de gostos. Leva-se em conta o que se esta produzindo no mercado e
sendo mais largamente consumido e difundido no globo, ou sga, amalgamam-se

sucessos imediatos a propostas discursivas, etc.

2 “The emerging new media technologies are not important in themselves, nor as alternatives to older
media, but should be studied for what they can tell us about the principles and evolution of human
communication.” [ Tradugdo da mestranda]
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N&o se pretende através deste artigo pressupor uma superioridade, novidade ou

mesmo um avanco referencial nas caracterizagdes trazidas sobre este produzir midia
atual, ponto de vista tomado iguamente no que se refere aos meios em que se
desenvolve a teoria da comunicacdo e da linguagem humana “em construgdo”. Sabe-se
que cada periodo representam suas idiossincrasias e particularidades mais que claras,
porém este tempo ainda guarda marcas mais que sobressalentes de um embate entre
duas correntes de pensamento. Estas correntes se aferram numa disputa, por vezes
insuspeita, sobre seu tema: a tecnologia nos gjuda, € uma contribuicdo as dissolugdes
das celeumas humanas, sgja em cardter técnico, filosofico, entre outros ou nos
atrapalha? Para Agamben (2009), por exemplo, ela nos atrapalha, em alguma medida,
ela nos controla, modela e contamina, e demarca que na nossa busca e criagéo de
dispositivos, que nos pdem no plano do Aberto, esta o desgjo de felicidade.

Esta discussao ndo pode ser preterida, ja que influencia diretamente nos meios de
producdo de narrativas, sgjam orais ou escritas, que se desenvolvem até aqui, ja que o
ato de narrar-se, de narrar 0 outro e o entorno habitam o imaginério e a prética socia
mai s longinqua que se tem noticias em imprensa ou em contagoes.

A mudanca na politica da escrita e da leitura, na verdade, representa e se torna a
chave nesta construcéo que sai do parametro amorfo de uma triade engessada, produtor-
mensagem-receptor, e ganha um forma informe, movedica e de expansdo, pois O
processo de mixagem, como afirma Bourriaud (2009), parte de mensagens ja
disponibilizadas, mas que ser&o remodeladas, resignificadas - € um cardter modular que
estes materiais podem ter. Outro aspecto esta no apagamento dos estatutos de posicéo
produtor e espectador-publico, ndo mais receptor, ja que em vez do binario, pressuposto
da verticalidade, eles podem se representar na mesma entidade e a mensagem, que
deveria ser producéo se torna ponto.

Para fazer a depuragéo destes dados utiliza-se como metodologias a andlise da
imagem e de midia, para compreender um fenbmeno de escrita audiovisua

contemporanea.

2. Welcometothe hell em gifparonoia

E habitando este ponto da mensagem que se imbrica com as etapas de producéo e

consumo, gue as narrativas inquietas e rasuradas se conformam, ndo somente por serem

5307




LG RCL D

congtituidas por protagonistas ndo ortodoxos, selecionados para estarem em
representacdo pelo estranhamento ou improbabilidade que causam, mas também pela
propria tessitura dos atores construtores dos textos, que se propdem a um jogo onde
realidade, mimese, verossimilhanca séo pontos sempre esticados e tensionados ao nivel
da arrebentac&o. Eles, por isso, se ainham com os horizontes de expectativas de uma
escrita e leitura indisciplinadas.

Indisciplina que se constréi até mesmo na transmutacao de género como ocorre no
decorrer da narrativa do webcomic: “I’m not na artist” que ¢ uma criagdo que simula e
até emula, sem os decaimentos platénicos, a Odisséia, nos atos de saida do lar, e apds

desventuras e aventuras, o retorno ao este.
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FIGURA 1: Capa.
FONTE: Site do gifparanoia.

A historia dos quadrinhos online apresenta marcas com direito a arrancar de
cabelos num ato de tensdo e desespero, para entdo haver o afogamento da personagem
em seus suores de tensdo e ansiedade. Ele, agora um homem careca, € levado de casa
por estas &guas que inundam a cidade e desembocam-na ao ermo do naufrago. Acontece
ai a gjuda de uma divindade, que faz referéncia a personagem do mestre Y oda, de Star
Wars, e que e ¢ denominada “mestre Seig”, que, agora, o leva para um labirinto. O que
se segue sdo batalhas contra uma besta, contra a natureza e contra 0s desgjos ou
tentacOes. A estes fatos sdo intercalados uma fuga ferido para a floresta, passagem de
obstacul os e a chegada do tornado que o leva ao inferno, em umainsinuagcdo ao segundo
circulo do inferno de Dante, o da luxuria. E neste inferno o protagonista acessa o clube

das tentagOes (todas as coisas que Ihe d&o prazer e desviam a atencdo da realizagdo do

5308




20

TR el

trabalho que desgja fazer, como bebida, jogos, mulheres nuas e outras coisas) e ao sair

dele a narrativa se propde a mudanca do cenario que aparentemente seria o destino de
ndo resolucdo do que se desgjava. Neste momento h4 uma nova fuga no qual o
protagonista encontraa luz e é levado para o mundo do inconsciente, h4 animacdo neste
guadro com um corpo se erguendo para a regido superior do quadro, como se estivesse
sendo abdusido, porém ela ndo opera com o loop.
Ha uma série de fases, marcadas pela mudanca na trila sonora, 0 que redunda na
modulacdo da tensdo do momento da tela ou no caminho trilhado pelo protagonista, o
qual acaba por passar por uma odisseia de desventuras e buscas de caminhos, desvios e
recuperacoes para a chegada a um fim que o expectador pode imaginar como a obra
final, mas que este mesmo observador ndo tem certeza ou suspeita se ou de gue modo
acontecera, ou mesmo 0 que serd. Respostas que acabam por se dar num retorno as
dguas, numa cidade de simula Nova Y ork devastada e inundada e da qual um animal
aparece e se relaciona com o protagonista. O Unico controle interativo que o espectador
tem com esta obra é determinar a vel ocidade que as coisas serdo revel adas na historia.
Em outra aba pode-se ver a sessdo do mural para GIFs que estiveram na
responsabilidade de Johnny Kelly e Matthew Cooper, os diretores da area que
inicialmente disponibilizaram trabalhos no mural. No caso desta segunda apresentacéo,
no site, 0 uso do audio também se da de forma indireta, com producfes de sons sem
vocalizagdo, mas que incitam o leitor a completar o ruido causado pelos movimentos ou
outras formas de produg@o sonora existentes nas animagOes a partir de suas proprias
experiéncias. No entanto, € marcante o agenciamento e as criagdes de producoes
somente nesta diregdo e com este conceito, do ruido, presentes na pagina, logo acabando
por direcionar o produtor possivel a como €ele faria para desenvolver ideia similar para
as narrativas GIFs que criasse. Para exemplificar esta observacéo estdo os GIFs a
seguir, pois eles representam finalizagOes de gol pes empreendidos em um protagonista e
a guebra de um objeto, neste caso um |gpis com as méaos; as outras obras, também, sdo

similares.
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FIGURA 2
FONTE: Site do mural em gifpanoia

FIGURA 3
FONTE: Site do gifparanoia

Consider agdes: os labirintos chegam a um fim?

Nos labirintos da rede as narrativas transmididticas demarcam que o ato de dizer
sobre algo, narrar, sofre transmutagOes, sd0 cibertextos que ndo se preocupam com a
criacdo de uma nova literatura ou canone, em primeira médo. Esta transformacéo ocorre
tanto por um compartilhamento desarticulado, que ndo se preocupa em ordens e
sujeicdes, que estd na contramdo do sistema que desejo engessa-la sob as regras de
privatizacdo de mercado, quanto por querer se fazer hipermidia. Porém, ndo se pode
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esguecer que elas existem no mercado de consumo e, portanto, elas ndo se fazem e

existem num vacuo cultural, estdo engajadas nas estruturas circundantes.

Ainda assim, sdo por producédo que se propde coletivas e resultantes de trabalho
intelectual engajado, que se articulam no desejo de recriar-se, ressonorizar-se, animar-se
e tocarem outros pensamentos culturais, que as duas producdes vistas e representantes
do site gifparanoia.org se inscrevem numa roda de visibilidade para nichos. Via de
regra, esses nichos sdo para disseminacdo e consumo, ja que a gratuito é um dos
chamarizes para a divulgacéo de trabal hos no ciberespaco, no entanto, sua proliferacéo e
difusdo ganham notoriedade pela possibilidade da viralizacéo e possivel memetizacéo.

Assim, das batalhas que se realiza para falar do intraduzivel, estes produtos, por
serem formulados em diversas extensdes e materializacoes, de igual modo, apresentam
propostas fragmentadas e caleidoscdpicas do contemporéneo. Representam um cendrio
das mudancas na comunicacdo global convergente, e, por isso, acabam por deslocar os
lugares da arte, criagdo, do consumo e também da narragdo. A narragéo aqui, portanto,
perfaz uma relevante propositora dos processos de cogni¢ao e subjetividade dos sujeitos
hodiernos, criadores e submetidos a uma forma de lidar e gerir o tempo em pacotes
compactados, rapidos e de facilitada compreensio.
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