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RESUMO

Esta dissertacdo aborda conceitos da midiatizacdo em relacdo ao cinema e as apropriacoes de
seus elementos nos meios digitais pelos atores sociais. Para tanto, nos propomos a analisar a
circulacao do gif Confused Travolta, verificando as transformacgdes que ocorrem no circuito
que se forma entre sua producdo e seu reconhecimento. Tem como objetivo principal
compreender como as apropriagdes de elementos cinematograficos, a légica do cinema e o
personagem Vincent Vega produzem sentidos, criam circuitos complexos de comunicagao,
transformam as interacdes sociais e potencializam novos dispositivos de comunica¢do. Nesse
sentido, a questdo que levantamos e que norteia a pesquisa € O que transforma, no circuito da
midiatizacdo, quando imagens sdo construidas a partir de elementos cinematogrdficos e se
deslocam para sistemas de logicas diferentes do seu original? com base uma base tedrica,
problematizamos perspectivas da sociedade dos meios para a sociedade em vias de
midiatizacdo. Além disso, ao levantar os aspectos essenciais sobre conceitos da circulacdo e
circuitos, desenvolvemos questdes a partir das apropriacdes e usos nos meios digitais. Este
levantamento tedrico articulou, juntamente com algumas teorias do cinema, a possibilidade de
reflexdo sobre a estrutura cinematografica entre a montagem e a justaposi¢do de cenas, légicas
de producdo e personagens arquetipicos e como sdo observadas estas ldgicas no gif Confused
Travolta. Através da andlise, foi possivel verificar os atravessamentos da midiatizacdo nas
praticas sociais e, em consequéncia, nas apropriacdes dos elementos cinematograficos.
Consideramos que o gif em questdo, atravessado pela 16gica da midiatiza¢do, em que os atores
sociais produzem materiais para por em circulacdo, aproxima-se e distancia-se da sua referéncia
original, transforma interacdes entre atores sociais, produz o agenciamento de fluxos e
conversagdes nos meios digitais, ressignifica o sentido do personagem Vincent Vega e propde

a formagao de um novo dispositivo tentativo de comunicacgao através do gif Confused Travolta.

Palavras chave: Midiatizacdo. Circula¢do. Imagem. Pulp Fiction. Gif Confused Travolta.

ABSTRACT



This dissertation approaches concepts of mediatization in relation to cinema and the
appropriations of its elements in digital media by social actors. For this, we propose to analyze
the circulation of the Confused Travolta gif, verifying the transformations that occur in the
circuit that is formed between its production and recognition. Aims to understand how the
appropriations of cinematographic elements such as the cinema logic and the Vincent Vega
character produce meaning, create complex circuits of communication, transform social
interactions and potentiate new communication devices. In this sense, the question that is raised
and that guides research is what transforms, in the circuit of mediatization, when images are
constructed from cinematographic elements and are moved to systems of logics different from
their original? From a theoretical base, we problematize perspectives of the society of the
means for the society in the process of mediatization. Besides that by raising the essential
aspects of concepts of circulation and circuits, we develop questions from appropriations and
uses in digital media.This theoretical survey articulated, along with some theories of cinema,
the possibility of reflection on the cinematographic structure between the assembly and
juxtaposition of scenes, production logics and archetypal characters and how these logics are
observed in the Confused Travolta gif. Through the analysis it was possible to verify the
crossings of mediatization in social practices and, consequently, in the appropriations of the
cinematographic elements.We consider that the gif in question, crossed by the logic of
mediatization, where social actors produce materials to put into circulation, approaches and
distances itself from its original reference, transforms interactions between social actors,
produces the agency of flows and conversations in the digital media, resigns the sense of the
character Vincent Vega and proposes the formation of a new tentative device of communication

through the Confused Travolta gif.

Keywords: Midiatization. Circulation. Image. Pulp Fiction. Confused Travolta gif.
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1 INTRODUCAO

O avango tecnoldgico dos meios de comunicacdo intensificou o didlogo entre
sociedades que, ao organizarem suas vidas através de processos técnicos, sdo capazes de
dinamizar suas formas de comunicacdo. Dentro do campo comunicacional, existe, além da
palavra escrita, o ambito das imagens. Imagens publicitdrias, imagens documentais, imagens
cinematograficas e outros variados tipos de cendrios imagéticos que desempenham papel
comunicativo. Para José Luiz Braga (2006), a estrutura comunicacional na sociedade
midiatizada ndo segue mais uma linearidade, ndo é mais homogénea como nas sociedades dos
meios. Com base nessa perspectiva, Gaston Cingolani (2014) analisa que os atores sociais
produzem sentido nas materializagdes dos signos mentais por meio de fotografias e
audiovisuais.

Segundo Braga (2006), a midiatizacdao é vista como uma mudanca cultural na
sociedade através do desenvolvimento de dispositivos tecno-interacionais, em que as
sociedades criam aparatos tecnoldgicos, a fim de melhorar sua interagdo social. Essas
sociedades organizam sua realidade a partir de processos interacionais e esses processos estao
em continuo movimento, afirma o autor. Eliseo Verén (2014) ja destacava que a necessidade
de comunicagdo estd sempre evoluindo e se modificando em uma perspectiva antropoldgica,
quando afirma que o ser humano estd em constante evolu¢do desde os primeiros estagios de
semiose hd mais de dois e meio milhdes de anos.

Considerando essas observagdes preliminares, ao iniciar o processo de observagio a
procura de materiais empiricos para a pesquisa, identificamos no dispositivo do cinema
elementos que o fazem um fendmeno da comunicagdo, visto que dreas da imagem, fotografia e
cinema estdo incorporando importancia na vida social. Para Ana Paula da Rosa (2014, p.28),
“pensar as imagens hoje € pensa-las na ambiéncia da midiatiza¢do, uma vez que 0S processos
sociais estdo atravessados pelas l6gicas da midia”. Dessa forma, a relagdo que incorpora o
cinema e a midiatizacao introduz inferéncias sobre o processo interacional, que acontece entre
a instituicdo e os atores sociais, no momento em que as imagens do cinema sao inseridas em
outros materiais nos meios digitais, resultados de processos tecnolégicos que os constituem
como materiais que comunicam.

Partindo desta perspectiva, verificamos que as imagens inscritas na circulacio em

dispositivos midiaticos sofrem mudanca de sentido da sua contextualizacio primeira ou refor¢o
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dessa imagem. Ao percebermos que as materializagdes dos pensamentos da sociedade também
sdo exercidas através de imagens, constatamos que o cinema ao ser midiatizado é adaptado nos
meios digitais e, em consequéncia, seu produto filmico passa a oferecer materiais para a
construgdo de novos objetos comunicacionais. Dessa forma, oferta possibilidades investigativas
no momento em que € afetado pelas incidéncias tecnoldgicas, que ndo sdo mais restritas
somente a sua institui¢do, mas as sociedades que criam novos produtos segundo seus elementos,
transformando as interacdes entre as instancias da producado e do reconhecimento.

Nesse sentido, delimitamos o tema da pesquisa a proposta de investigagao no ambito
das imagens visuais de origem cinematografica em circulacdo nos meios digitais e as producoes
de sentidos materializadas nas apropriacdes de elementos cinematograficos por instituicdes e
pelos atores sociais. A investigacdo proposta serd desenvolvida a partir das perspectivas que
relacionam o cinema como dispositivo de comunicagao e as suas atribui¢des ldgicas percebidas
através do desenvolvimento tecnoldgico quando este afeta a instituicdo cinematografica no
gerenciamento e distribuicdo do seu conteudo. Nesse caso, identificamos outros segmentos
dados aos seus elementos quando o acesso ao material digital por atores sociais proporciona
construcdes de materiais por meio de usos e apropriacdes'particularmente constituidos por
imagens.

Existem diferencas de perspectivas visiveis que ocorrem entre as teorias cldssicas da
comunicagdo que abarcam os meios de comunicagdo tradicionais e a relacdo dos meios, atores
e instituicdes, ante o cendrio de desenvolvimento tecnoldgico no qual estamos inseridos hoje.
Dessa forma, os estudos da comunicacdo, na tentativa de compreender os fendmenos que
ocorrem entre as interagdes tecno-sociais € as institui¢des, estdo partindo para novas angulos
de reflexdo. Estas perspectivas partem de conceitos criados para definir alguns dos movimentos
que ocorrem nos meios de comunicagdo entre atores sociais e instituicdes revelando
complexidades que antes pareciam resolvidas pelas teorias tradicionais.

Nesse caso, nos campos da comunicacdo que envolvem imagens principalmente
cinematograficas, percebemos que o desenvolvimento comunicacional dos atores sociais pende
para a utilizacdo de ferramentas técnicas dispostas por individuos que podem ou ndo estar
ligados as instituicdes agenciadoras dessas ferramentas nos meios. Os atores, por sua vez,
apropriam-se destas logicas de producdo adquiridas pelo acesso a elas nos meios digitais,

construindo e modificando imagens. Quando imagens cinematograficas entram em circulagao,

! Conceito que determina a utilizagio de objetos técnicos por atores sociais, que reformulam suas 16gicas anteriores
e que estabelecem novas praticas culturais nas sociedades midiatizadas. Este conceito serd discutido no capitulo
4, por meio de autores como Serge Proulx e Ana Paula da Rosa.
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disponibilizadas ou ndo pela institui¢do, sdao passiveis de apropriacdes e modificacdes. A partir
da acessibilidade concedida ao ator social, a institui¢do, por sua vez, perde o controle da
distribuicao do seu contetido para estes novos produtores de sentido. Estes compartilham novos
materiais segundo materiais ja existentes. Nesse sentido, ao observar os meios, consideramos
que as imagens sejam fendmenos comunicacionais que acionam interagdes entre as instancias
da producao e do reconhecimento.

Existe, entretanto, no meio académico, uma lacuna observada em pesquisas sobre o
assunto que representa a escassez de trabalhos que aprofundem consideracdes sobre imagens,
fotografia e cinema quando relacionadas as situacOes tecno-interacionais contemporaneas
referentes ao conceito da midiatizagdo. Desse modo, refletindo sobre como a imagem ¢é
mobilizada em pesquisas, constatamos a importancia da investigacdo sobre o tema imagem,
visto que elas fazem parte da nossa relagdo comunicativa dentre os meios, em particular os
digitais. Dessa forma, fundamentada na andlise empirica e da coleta de dados que serdo
discutidos mais adiante, propomos observar comportamentos formados a partir das interacdes
sociais na medida em que o acesso a materiais permite expressar uma produgdo de sentidos
coletiva através das imagens, acarretando modificagdes em elementos que originalmente sao
cinematograficos. Portanto, para a drea académica, constitui uma nova perspectiva de
investigacdo para o fendmeno da midiatizagdo.

A medida em que percebemos que as imagens compdem a vida social dos atores e com
elas novos modos de comunicacdo sao formados, € imprescindivel compreender as
transformagdes que ocorrem entre produgdo e recepg¢do, afinal, no momento em que sdo
incorporadas em mensagens e expressdes que vao ao publico, impactam de forma a serem
absorvidas no imagindrio. Nesse sentido, os atores sociais tornam a imagem reproduzida por
um meio técnico em imagem subjetiva que serd memorizada no inconsciente coletivo, uma das
questdes que vird a ser desenvolvida mais adiante.

Dessa forma, segundo um pensamento profissional, proposto pela drea atuante da
pesquisadora, formulamos uma pesquisa que abarcasse a imagem cinematogrifica e a nova
ambiéncia digital em que estamos inseridos hoje. Esta investigacdo foi iniciada pelo interesse
pessoal e profissional desta pesquisadora no objeto cinema que, em suas particularidades, anima
histérias através de narrativas e imagens. Atenta ao fato de o cinema ter uma histéria que
perpassa ndo sé seu desenvolvimento tecnoldgico, mas também cultural e subjetivo, foi
necessario entender que o cinema pode ser objeto de outras incursdes de pesquisas, em assuntos

da estética dos cendrios, iluminag¢ao e mesmo em como € afetada a subjetividade do espectador.
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Em pesquisas anteriores sobre imagem, fotografia e cinema, realizadas pela
pesquisadora, com o objetivo de compreender como essa midia poderia ser analisada pela
perspectiva estética e visual, foi observado que referéncias da fotografia do cinema
Expressionista alemao do inicio do século XX estavam presentes no cinema contemporaneo, a
exemplo do cinema Noir. Esta pesquisa, desenvolvida como trabalho de conclusdo final para o
curso de Fotografia, foi o inicio de uma intensa busca sobre o assunto. Aliadas ao fato de
trabalhar com fotografia e cinema, assim como ministrar disciplinas na drea, as imagens sempre
foram assunto instigante para a pesquisadora.

Dessa forma, o aprofundamento das investigagdes iniciais levou a outra pesquisa, na
qual o objetivo principal era entender o fascinio subjetivo que o cinema transpassa para o
espectador, abarcada pela teoria de Edgar Morin (1970), sobre a teoria proje¢ao-identificagdo
entre espectador e personagens. A pesquisa resultou no trabalho de conclusao final para o curso
de Especializacdo em Cinema, realizado na Universidade de Caxias do Sul em 2013.

Por meio dessas pesquisas, foi possivel refletir que além das referéncias estéticas e das
teorias sobre a identificacdo-projecdo, existem aproximacdes entre o cinema e espectador
atravessados pelos conceitos da midiatizag¢do. Estas reflexdes foram acionadas pela circulacao
do produto cinematogrifico e seu conteddo filmico que, através do desenvolvimento
tecnoldgico que envolve sua producdo e a sua recep¢do, acabou modificando a sua propria
constituicdo: do dispositivo da sala de cinema as locadoras; das antigas fitas de video ao
desenvolvimento da midia enquanto suporte filmico até a era da digitalizacdo, em que a
producdo cinematografica encontra-se entre o formato analégico e o desenvolvimento
tecnoldgico da era digital?.

A pesquisa poderia seguir caminhos diferentes, pois, como o tema circunda
apropriacdes de atores sociais dos elementos cinematograficos, seria natural pensar nas
violacdes dos direitos autorais, por exemplo, e 0 embate que aconteceria entre as instituicoes e
sociedade quanto a estas infracdes. Da mesma forma, poderiamos escolher como objeto de
estudo as apropriacOes materiais de copias ilegais de filmes, que também caminharia a uma
perspectiva judicial. Escolhemos, no entanto, o0 caminho que percorre sistemas de interacdes
que sdo reflexos do modo de vida de hoje, quando apropriacdes comecam a figurar as acdes

cotidianas dos atores sociais que transformam diversos conteidos, ndo somente os imagéticos,

2 Retirado do artigo Imagens midiatizadas: Sentidos que se transformam nas apropriagdes de elementos
cinematograficos na circulacio. Disponivel nos Anais do I Semindrio Internacional de Pesquisas em Midiatizagdo
e Processos Sociais (2016). Disponivel em
http://midiaticom.org/anais/index.php/seminariointernacional/article/view/124/108. Acesso em janeiro de 2018
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ao observar essas ocorréncias nos meios digitais. Entendemos que esse novo modo de interagir
com materiais distribuidos nos meios seja o foco principal para entender a sociedade
contemporanea e um prenuncio do que vira futuramente. O conceito da midiatizacao nesse caso
fard com que se estabeleca alguns parametros de investigacdo do fendmeno, mas também serd
foco da investigagdo por meio do fendmeno investigado, permitindo utilizar seus conceitos,
tensionando-o0s com o caso € com outros campos da comunicagao.

Durante o processo investigativo que determinaria a escolha do objeto da pesquisa, foi
necessario realizar movimentos de observacao entre os meios digitais com o objetivo de revelar
algumas apropriacdes que se demonstrassem fendmenos passiveis de investigacdo. Para Braga
(2012. p. 39), sdo, nos meios tecnoldgicos, que ocorrem “maiores possibilidades de ocorréncia
interacional, na pratica social; e de descobertas na investigacdo”. Dessa forma, foram
observados nesses meios a circulacido de elementos cinematograficos que revelaram aspectos
envolvendo afetacoes da midiatizac@o a esses elementos e seu valor social, em sintonia com a
proposta de considerar ndo s6 a tecnologia como tensionador do fendmeno da midiatizacao,
mas principalmente as interacdes e transformacdes que acontecem dentre estas possibilidades.

Em consequéncia, por meio das investigagcdes de apropriacdes de imagens
cinematograficas nos meios, foram encontradas exteriorizagdes de pensamentos materializados
em construcdes diversas. Podemos constatar que a produgdo e a circulacdo desses materiais ndo
era possivel quando ndo havia ferramentas técnicas de edi¢do, montagem e mesmo de
compartilhamento disponiveis aos atores sociais e que hoje sdo ofertadas. A acessibilidade, do
ponto de vista de Braga (2006), determina que essas sociedades nao estejam completamente
midiatizadas, mas sim em processo de midiatizacdo, pois nem a todas as sociedades sdao
disponibilizadas as ferramentas técnicas dos meios de comunicacdo necessdrias para as
interacdes sociais. Para tanto, as sociedades tratadas na pesquisa serdo as que estao em processo
de midiatizacao.

Assim sendo, o objetivo geral dessa pesquisa € investigar, através da perspectiva da
midiatizacdo, como as apropriacdes de elementos cinematograficos, que circulam nos meios
digitais, afetam a institui¢do cinematografica e criam circuitos complexos de comunicagao.
Trata-se de verificar como 0s gifs3 transformam os elementos do cinema, dinamizam as

interacdes sociais e potencializam novos dispositivos de comunicagdo. E, para atingir esse

3(Graphics Interchange Format ou formato de intercambio de grdficos) é um formato de imagem muito usado
na Internet, e que foi langado em 1987 pela CompuServe, para disponibilizar um formato de imagem com cores
em substituicdo do formato RLE, que era apenas preto e branco. Disponivel em
http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/04/0-que-e-gif.html. Acesso em dezembro de 2017.
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objetivo, analisar que tipos de sentidos sdo produzidos no circuito mididtico quando ocorre o
uso de elementos cinematograficos pelas institui¢des mididticas e pelos atores sociais; observar
0s movimentos iniciais de constru¢do do gif Confused Travolta em relagdo a sua referéncia, o
filme Pulp Fiction; verificar que interacdes sociais o gif em questdo gera nos meios digitais.

Dessa forma, escolhemos como objeto de andlise para a pesquisa o gif Confused
Travolta®, observado em sua intensa circulagio como material construido e compartilhado nos
meios digitais pelos atores sociais. Este gif animacdo de cinema® foi compartilhado a principio
como um recorte feito de uma cena do filme Pulp Fiction (1995) e disponibilizado no site
Imgur® em 2012. Em 2015, o personagem de Vincent foi destacado desta cena original e
realocado em um contexto diferente dando origem ao gif em questao.

O material analisado é um objeto construido através de ferramentas técnicas
disponiveis nos meios. Ele foi disseminado a partir da disponibiliza¢ao de um tutorial acessivel
em diversos locais na internet, em pédginas do Youtube, Facebook e no site que deu origem ao
gif e aos compartilhamentos, o Imgur. Para a sua criacdo e para que a ideia pudesse seguir
adiante, usudrios destes sites fizeram uso de técnicas que acabaram por integrar o gif como
objeto comunicativo. Nesse caso, o gif em questdo abarca os usos e apropriacdes do cinema,
com base nas suas légicas de montagem e narrativa e de seu conteddo filmico, ao selecionar o
personagem Vincent Vega do filme Pulp Fiction. O personagem, descontextualizado de sua
origem e recontextualizado em outras situagdes, adquire um papel comunicador vinculado a um
suporte técnico, o gif, que € estabelecido através dos meios digitais na vida publica e cotidiana
da sociedade. Essa escolhe compartilhd-lo sem modificagdes ou retornid-lo aos meios,
recontextualizando Vincent em uma nova situacdo, reinventando sentidos.

Serdo analisados quatro gifs Confused Travolta, coletados nos meios digitais, que
apresentam contextos diferentes entre si e seu original Pulp Fiction. Dessa forma, analisaremos
as expressoes das montagens nos gifs que retratam situagdes e percepcoes dos atores sociais
que seguem uma mesma légica de produ¢cdo. momento em que Vincent aparece em contextos
e situagdes distintos com seu mesmo movimento de procura, proporciona sentidos diferentes

entre os gifs.

* Confused Travolta é uma série animada de GIF com um recorte do ator John Travolta no filme de 1994, Pulp
Fiction, editado em outras imagens de base de vdrios contextos. Disponivel em
http://knowyourmeme.com/memes/confused-travolta. Acesso em agosto de 2017

> Recorte de uma cena de filme e transposta para o suporte de gif. Disponivel em
http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/04/0-que-e-gif.html. Acesso em julho de 2017

®Site que disponibiliza imagens e memes. Disponivel em http://imgur.com/. Acesso em marco de 2017
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O gif Confused Travolta, sendo originado por elementos cinematograficos, mas
construido por atores sociais, aciona questdes referentes a midiatizacdo no sentido em que a
producdo de materiais pelo ator social somente € permitida quando hé o acesso a ferramentas
técnicas que permitem a apropriacdo das logicas do cinema e de seus elementos filmicos.
Porém, além da producdo técnica, o compartilhamento nos meios permite levar adiante novos
sentidos.

Assim, consideramos o cinema como ponto de partida, pois este sendo uma estrutura
de c6digos e linguagens, € formado por um dispositivo de gravagao e reproducao que possibilita
a captura de imagens em sequéncia para reproduzi-las em movimento. Por meio desse
dispositivo de reproducdo foi possivel desenvolver outras midias de mesma ldgica,
propagadoras de informagdo. Entretanto, com o desenvolvimento de objetos tecnoldgicos
disponiveis nos meios digitais acessiveis a maior parte da sociedade, hoje ndao cabe mais
somente as instituicdes promover conteidos e reproduzi-los por meios técnicos, mas também
aos atores sociais que, através de equipamentos de gravagdo, ferramentas de montagem e acesso
a internet, permite documentar e compartilhar memorias particulares em meios publicos.

O que propomos a partir disso € que as interagdes sociais de comunicagdo sao
tensionadas pelo nosso modo de vida afetado pela tecnologia. A partir disso, observamos
apropriacdes € usos de produtos oferecidos pelas instituicdes transformados em outros
materiais, quando esses produtos sao modificados pelos atores sociais. Porém, ndo s6 hd um
desvio entre a produgdo e recep¢ao, mas também, devido a circulagdo das apropriagdes que
afetam as partes envolvidas, transformacdes para a institui¢ao cinematografica, os atores sociais
e as apropriacdes. Dessa forma, estabelecemos a pergunta central: O que transforma no circuito
da midiatizagdo quando imagens sdo consturidas a partir de elementos cinematrogrdficos e
se deslocam para o sistemas de logicas diferentes do seu original como o gif Confused
Travolta?

Baseadas nessa visao, partindo das utilizacdes dos meios de comunicacao, aliado as
possibilidades que a observacdo desse fendmeno proporciona, tomamos como ponto de partida
alguns meios digitais mais comumente utilizados em que os materiais das apropriacdes podem
ser compartilhados e vistos, como as plataformas de videos, padginas de relacionamento social,
como o Facebook, e de pesquisa de imagens em geral da internet, como a busca de imagens do
Google. Instituimos nesse momento a relacao que a imagem do cinema tem com as apropriagoes

observadas nos meios e as formas como elas sao vistas e reapropriadas por usudrios desses sites,
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0 que acarreta a circulacido dessas imagens e como elas afetam o cinema e as interacdes entre

os seus criadores.

1.1 CAMINHO DE CONSTRUCAO DO OBJETO

Por meio de alguns movimentos que o cinema faz, entre sua producao, reproducio e
os segmentos dados as suas técnicas e estéticas dentro e fora da institui¢ao cinematografica, foi
possivel pensar o recorte do objeto. Estas apropriagdes técnicas e estéticas, observadas em
producdes audiovisuais e fotograficas posteriores a producdes cinematogréficas, possibilitaram
observar como dentro e fora do cinema seus elementos dao continuidade 2 memoria do filme e
também produzem novos sentidos. No momento em que estes elementos sdo apropriados e
ressignificados em outros contextos, com objetivos semelhantes ou diferentes dos seus
originais, sejam cinematograficos, publicitarios ou mesmo em constru¢des amadoras dos atores
sociais, eles constituem novos materiais que, de uma forma ou outra, aproximam ou distanciam-
se do cinema e de seu conteddo filmico.

A partir disso, observamos que o cinema proporciona inimeras formas de atualiza¢des
posteriores ao seu sentido primeiro, na maioria das vezes, observadas na constituicdo de filmes,
revelando essa tendéncia as proprias institui¢cdes cinematogrificas. Alguns elementos, como
sentido, cenas, personagens, estéticas e outros, sdo utilizados para referenciar mais tarde outros
filmes que compdem, em determinadas vezes, géneros diferentes a sua concepcao. Nesse caso,
a segmentacgao de caracteristicas transmitidas a outros filmes pode ser observada, por exemplo,
em movimentos do inicio do século, como no cinema expressionista alemao, que teve seu dpice
entre 1910 a 1930, mas que transmite ainda hoje algumas das suas caracteristicas principais.

Tracos do movimento expressionista no cinema siao analisados em formatos
posteriores, como nas referéncias estéticas do cinema americano da década de 1940, chamados
de filmes negros ou cinema de género noir. As referéncias do expressionismo foram adaptadas
para o cinema noir principalmente pela influéncia de alguns diretores alemaes, como Fritz
Lang, que trouxe consigo experiéncias deste movimento nos cendrios e, sobretudo, no jogo do
claro-escuro, como afirma Lotte Eisner (1985). O cinema expressionista foi referenciado em
filmes policiais americanos dos anos 40 e 50 na estética da ilumina¢@o na qual os contrastes
entre luz e sombra faziam surgir e desaparecer personagens. Ainda hoje, essas caracteristicas
que transmutaram do Expressionismo para o cinema Noir, como estética e iluminagdo

contrastada da luz e sombra, sdo vistas em filmes como O Homem que ndo estava ld (2001) de
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Joel e Ethan Coen, ou ainda a estética do movimento expressionistanos cenarios e personagens,
em filmes do diretor norte americano Tim Burton, como The Nightmare Before Christmas

(1995) ou Sweenei Tood: O Barbeiro Demoniaco da Rua Fleet (2007).

Fig 01: O homem que ndo estava la

Fonte: O Homem ue ndo estava la — DVD

Fig 02: The Nightmare Before Christmas

Fonte: The Nightmare Before Christmas de Tim Burton — DVD
Fig 03: Sweeney Tood — O Barbeiro Demoniaco da Rua Flint

7

Fonte: Sweeney Tood — O Barbeiro Demoniaco da Rua Flint - DVD
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Nao somente o Expressionismo pode ser analisado em filmes contemporaneos, mas
caracteristicas de outros movimentos do cinema passam de filmes para filmes. Dessa forma,
tendo em vista que o cinema se atualiza, refletimos que essas atualiza¢des inicialmente sao
percebidas pela estética, narrativa ou ambientagdes posteriores ao original. Porém, notamos
que, ocasionalmente, também sdo retiradas referéncias de cenas icOnicas de determinados
filmes e transferidas para outros contextos fazendo ligacdo ou até homenagens aos seus
originais.

Os exemplos que encontramos no uso de referéncias de cenas de filmes sao analisados,
por exemplo, em cenas cldssicas como a Escadaria de Odessa, original do filme O Encouragado
Potemkim (1925), de Serguei Einsenstein, que tem por objetivo demonstrar uma cena de revolta
da populacdo contra o governo. A cena foi referenciada posteriormente no filme de Alfred
Hitckcook, Correspondente Estrangeiro (1940), que evidencia um homem sendo assassinado.
Nessa cena, € utilizada a referéncia da escadaria e a mesma expressdao e enquadramento no

momento do assassinato, visto na Escadaria de Odessa em O Encouracado Potemkim.

Fig 04: Escadaria de Odessa e Escadaria em Correspondente Estrangeiro

Mais tarde, a mesma cena ¢é analisada em Os Infocdveis (1987), de Brian De Palma,
agora utilizando a escadaria de Odessa como referéncia para a cena de disputa entre gangster e
policia, assemelhando-se com a cena original. A disputa acontece no momento em que um

carrinho de bebé escapa da mae e desce a escadaria, sozinho.

Fig 05: Escadaria de Odessa e Escadaria de Os Intocdveis
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>

Fonte: O Encouragado Potemkim e Os Intocdveis - DVD

Nesse caso, a cena da Escadaria de Odessa, observada do filme O Encouracado
Potemkin, foi referenciada em outro contexto e sentido ao comparar-se as manifestagoes
politicas do cinema russo. Dessa forma, a cena da escadaria levou a criacio de outra situacao
de combate ndo politico no filme Os Intocdveis, em uma cena de agdo policial.

Devido as observacdes acima revelarem cenas que sao referéncias do conteido filmico
do cinema para o cinema, refletimos que esse processo poderia acontecer também com os
espectadores, ou seja, como a imagem cinematografica e suas influéncias estéticas chegariam a
quem os consomem. Dessa forma, como parte inicial da pesquisa, desenvolvemos algumas
imagens fotograficas a partir das referéncias de géneros classicos do cinema norte americano,
com o objetivo de experimentar em aplicacao pratica como a recep¢ao do cinema interfere na
criacdo de imagens do espectador.

A pesquisa inicialmente teve como objetivo principal pesquisar e compreender a
recepcdo da imagem cinematografica no espectador e como sdo escolhidas as referéncias
filmicas em imagens construidas posteriormente. Dessa forma, as fotografias foram elaboradas
baseadas nas reflexdes geradas sobre a recep¢do de elementos cinematograficos em diferentes
publicos com bagagem cultural maior € menor em relacdo ao cinema de gé€neros cldssicos. A
finalidade era desenvolver segmentos dessa proposta, quando concluida, em outras imagens
construidas por atores sociais fundamentados em elementos ofertados pela institui¢ao
cinematografica. Nesse caso, abordamos inicialmente as teorias da recep¢do e observamos
como o cinema afeta a criacdo de imagens, dando sentido igual ou diferente em sua composi¢ao
e elementos tal qual percebidos do cinema para o cinema.

A escolha dos géneros do cinema norte americano como referéncia para a proposta
acima ocorreu, pois € no cinema norte americano “que os géneros cinematograficos encontram
a sua manifestacdo mais sustentada e sistemdtica” (NOGUEIRA, 2010. p. 17) e, como afirma

o0 autor, o cinema de género padroniza ou estabiliza as formas como garantias de éxito e de facil
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identificacdo. Dessa forma, definimos em um primeiro momento caracteristicas para compor
um cendrio que tivesse elementos identificaveis ao seu original.

As imagens foram constituidas no formato em que o cinema de género mais
usualmente utiliza estética, iluminacdo e narrativa. A referéncia em filmes de géneros tinha
como finalidade refletir sobre a influéncia que os géneros cldssicos Western, Noir, Drama,
Romance, Suspense e Terror tinham em imagens construidas pelo espectador. A intengdo
também era que as imagens demonstrassem referéncias incutidas do cinema, mas que nao
estivessem tdo explicitas em relacdo aos gé€neros e que, da mesma forma, pudessem ser
reconhecidas como linguagem cinematografica.

Nesse momento, constituia-se a proposta inicial da pesquisa através de imagens que
levaram os primeiros movimentos investigativos a procura de um recorte para a pesquisa em

desenvolvimento, o ensaio “Imagens Construidas”.

Fig 06: Imagens Construidas

Fonte: Elaborado pela autora — 2012/2015

Dentre as intimeras formas reconheciveis de apropriagcdes de elementos
cinematograficos nos meios e para que pudéssemos abdicar das relacdes pessoais entre objeto
e pesquisador, foi preciso evidenciar um distanciamento ao definir o recorte da pesquisa. Dessa
forma, inicialmente pensamos em considerar a esfera de fendOmenos existentes nos meios
através dos conhecimentos obtidos sobre o cinema e alguns conceitos iniciais da midiatizagao,

proporcionados pela incursao no PPGCOM da linha de pesquisa em Midiatizacao e Processos
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Sociais. A partir da convergéncia desses dois elementos, foi possivel tensionar a pesquisa e
conceber reflexdes sobre o tema.

Como a proposta era tensionar as imagens cinematograficas segundo o conceito da
midiatizacdo, foi necessario recorrer a algumas definicdes desse conceito utilizado pelos
pesquisadores da linha e realizar também movimentos exploratérios nos ambientes digitais a
fim de cercar o fendmeno observado. No campo da comunicagdo, afirma Braga (2008),
encontramos determinados objetos empiricos que fornecem possibilidades de pesquisa para o
desentranhamento do objeto comunicacional. Na tentativa de tensionar a relacido dos elementos
cinematograficos com a linha de pesquisa em midiatizacdo, aplicamos, em um primeiro
momento, um método de observacdo que tanto abarcasse 0s conceitos caracteristicos dos
estudos da linha quanto permitisse considerar observar outras significancias que estivessem
ligadas ao objeto pesquisado. Dessa forma, baseadas na experiéncia do flaneur, ampliamos as
perspectivas sobre o objeto empirico através da andlise da circulacdo de elementos
cinematograficos em diferentes dispositivos mididticos.

O método do flanéur, Sonia Montafio (2015), diferencia-se de duas formas: a descrita
por Edgar Allan Poe e por Baudelaire. O primeiro foi descrito por Poe em um poema, quando
este descreve a experiéncia de seu personagem em percorrer a cidade a procura de algo que lhe
chamou atencdo ao mesmo tempo em que experimenta estados de prazer ao observar, sem um
objetivo, os transeuntes em uma rua. “Ele procura se ‘apropriar’ da cidade muito mais como
experiéncia do que como conhecimento ou qualquer outra utilidade, embora acabe conhecendo
a cidade e seus moradores mais do que ninguém”. (MONTANO, 2015, p. 20).

No segundo caso, o flanéur de Baudelaire, de forma critica, aparece como um burgués
0cioso que percorre as ruas como forma de protesto ao ritmo imposto pelo capital. Para a autora,
Baudelaire descreve seu personagem como alguém que é capaz de “compreender o processo da
modernidade e do cosmopolitismo através do fluxo da cidade”. (MONTANO, 2015, p. 21).

Neste caso para a autora,

O flanéur leva uma vida sem objetivos definidos, a ndo ser buscar, no
complexo urbano, barulhos, vaos e becos por onde entrar em busca de algum
espetdculo para os seus sentidos. Sentidos e pernas sdo o principal no flanéur
e na flanerie. Seus interesses sao primordialmente estéticos e frequenta cafés
e restaurantes onde atores, escritores e artistas se encontram. Entretanto, parte
do espetdculo urbano lhe € oferecido pelo comportamento das classes baixas
(vendedores, soldados, gente da rua). Ele é uma figura marginal e tende a ser
descrito como alguém isolado daqueles a quem observa. (MONTANO, 2015,

p.21)
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Dessa forma, ao experimentar o método de observagcao sem uma finalidade concreta,
passamos a coletar dados que pudessem ser de alguma forma, interessantes para a pesquisa.
Nesse caso, ao pensar no colecionador, Montafio (2015, p. 22), em didlogo com Benjamin,
explica que ao “despojar cada objeto individual de toda funcdo anterior ou da condi¢ao de mera
possessao, remete o objeto a uma constelagdo histérica criada por ele proprio” e permite
conexdes entre outras coisas que ‘“talvez ndo existissem sem a sua intervencdo (a do
colecionador)”. Este método permitiu a liberdade de escolher objetos que fariam parte de
constelacdes no momento em que eram feitas conexdes destes a outros objetos.

Desse modo, como o método do fldneur, partimos para a observacao e reunido de
informacdes sem ter, no entanto, algum resultado previsto. A partir disso, nossa proposta era a
de coletar dados através da andlise dos elementos cinematograficos encontrados no ensaio
“Imagens Construidas” que circulavam em dispositivos digitais como Youtube, sites de
armazenamentos de videos e imagens e redes sociais. Em passo simultaneo, iniciamos a coleta
de informagdes acerca de referéncias ou cenas de filmes cldssicos reproduzidos ou
apropriados em contextos diferentes nos dispositivos. A nossa flanerie nesses meios digitais,
entre plataformas de videos e sites de armazenamentos de imagens, permitiu o
reconhecimento empirico feito nesse primeiro movimento e possibilitou notarmos outras
formas de apropria¢des dos elementos cinematograficos além dos percebidos do cinema para
0 cinema.

Pelo processo abdutivo observamos conexdes entre o uso dos elementos do ensaio
“Imagens Construidas” e outras formas de constru¢des de imagens encontradas em videos e
montagens pelos atores sociais. Sobre este processo, Thomas Sebeok (1989) destaca que, para
Peirce, o conhecimento ndo pode avancar além do estdgio do olhar se nao fizer em cada passo
uma abducdo que, segundo ele, “€é um instinto que confia nas conexdes que nossa percepgao
faz inconscientemente do mundo” (PEIRCE, apud SEBEOK, 1989. p. 23). Essas intuicdes sao
percebidas através das nossas percep¢des dos elementos genéricos que nos permitem fazer
deducdes sobre determinado fato e que fazem parte de um processo ndo conscientemente
suficiente para ser controlado. A abducao se inicia com base nos fatos sem que haja uma teoria
em vista, mas se vai em busca da teoria e a consideragdo dos fatos € que sugere uma hipoétese.
Assim, a viabilidade do recorte do objeto foi crescendo a medida que as informagdes eram
coletadas.

Dessa forma, ainda a partir da ideia das apropriagdes do cinema em novas imagens,

considerando o ensaio “Imagens Construidas” em tens@o com as teorias da midiatizagdo como
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ponto de partida, investimos na procura de novas apropriacdes de atores sociais em que
estivessem envolvidas em uma primeira andlise, interacdes e afetacdes do cinema e seus
elementos filmicos com os meios digitais. A partir da compreensdo do quadro geral dos
dispositivos onde os elementos eram encontrados, Facebook, Youtube e buscas gerais no
Google, alguns indicios comecaram a surgir.

Assim, partindo do paradigma indicidrio, iniciamos a coleta de dados. Braga (2008),
estabelece que a base desse paradigma nao é colher ou descrever os indicios, pois isto pode
ocasionar um desvio no objeto estudado quando apenas € trabalhado a apreensao empirica do
objeto, detalhando seu funcionamento sem fazer inferéncias ou apenas inferéncias técnicas.
Para o autor, nesse caso, ‘“detalham-se «todos» os angulos percebidos, intuitiva ou
sistematicamente levantados, sem estabelecer ordens de relevancia, ou apenas de modo
impressionistico, ndo expressamente justificado” (BRAGA, 2008. p. 77). O indicidrio nao
poderia ser estabelecido somente pelo empirico, pois acabaria somente acumulando informagao
sobre o objeto, de modo que é preciso sistematicamente selecionar e organizar para fazer
inferéncias.

A investigagao revelou que alguns dos indicios encontrados estavam relacionados com
a proposta inicial das “Imagens Construidas”. Esses eram apresentados nas variadas formas de
utilizacdo dos elementos cinematogrificos que cada uma das nove fotografias exibia nos meios
digitais. A procura foi feita na pesquisa geral do Google, abarcando imagens e videos, através
da descricdo das caracteristicas aparentes que cada imagem, independente do seu significado,
apresentava. Palavras que remetiam ao género da imagem, descricdes das suas caracteristicas
ou mesmo a acdo que os personagens representavam nelas foram utilizadas na procura por
outras imagens produzidas além da institui¢do cinematografica.

De algumas imagens ndo obtivemos grandes resultados, outras porém, revelaram seus
elementos em suportes fotograficos, audiovisuais e em antncios publicitarios. Na plataforma
de video Youtube, por exemplo, também empregada como ferramenta de busca, foram
encontradas construgdes distintas do suporte fotografico utilizado nas “Imagens Construidas”,
principalmente no formato audiovisual, contendo referéncias de filmes do cinema classico em
outros filmes e contextos contemporaneos.

Correndo o risco de estender a procura por dados que pudessem ser referentes ao objeto
primeiro e juntar prescindiveis informag¢des em meio aos dispositivos digitais, foi necessario
tomarmos como ponto de partida a selecdo das informacdes coletadas aos elementos mais

significativos de modo tentativo, como fala Braga (2008), separando os indicios acidentais dos
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essenciais. Como a pesquisa foi iniciada pela experiéncia do flaneur, portanto, a selecao dos
indicios essenciais foi feita com base no autor, quando este explica sobre os determinantes que
podemos utilizar — nesse caso - essencialmente das estruturas do préprio objeto e suas relagdes
com o contexto e o conhecimento sobre o tipo do objeto e o ambito que ele se processa, o que
envolve principalmente aqui, o conhecimento tedrico.

Como nosso objetivo era a procura de materiais que formassem um recorte da pesquisa
baseado no ensaio “Imagens Construidas”, partimos para a eliminacdo de algumas imagens das
quais as caracteristicas principais ndo eram recorrentes nos meios, pois entendemos que o
principio inicial era a receptividade do cinema, e que, dessa forma, os elementos que menos
apareciam em apropriacdes nos pareciam menos receptiveis aos atores sociais.

Por outro lado, uma incidéncia maior de caracteristicas de outras imagens resultou em
reflexdes sobre a receptividade de alguns elementos do cinema nos meios digitais. A exemplo
disso o esteredtipo da mulher fatal, recorrente nos géneros do cinema Noir € em consequéncia
no ensaio, demonstrou grande ocorréncia em apropriagdes a principio dentro do cinema.

Foram encontradas caracteristicas da mulher fatal em alguns ensaios fotograficos,
anuncios publicitdrios e videos amadores. A recorréncia da mulher fatal acabou sendo maior
que outras caracteristicas do ensaio e, dessa forma, foi necessario compreender um pouco dos
aspectos que formaram esse esteredtipo em personagens e como eles estavam sendo utilizados
nos meios, assim como a origem da mulher fatal no cinema.

O primeiro indicio da repercussao do elemento mulher fatal no cinema foi observado
no filme Gilda de 1946 de Charles Vidor. O filme foi considerado emblematico em termos do
elemento referido como mulher fatal, pois a atriz que interpretou a personagem, Rita Hayworth,
voltou como referéncia para este esteredtipo alguns anos mais tarde, interpretando novamente
a personagem em outros filmes posteriores a Gilda: The Lady from Shanghai (1947) de Orson
Welles, Uma Viiiva em Trinidad (1952) de Vincent Sherman, Drama na Pdgina Um (1959) de
Clifford Odets, O Dinheiro é Armadilha (1965) de Burt Kennedy, O Opio Também ¢ Flor
(1966) de Terence Young. Além do ressurgimento das caracteristicas da mulher fatal na propria
atriz, se deduz que a aparéncia de Gilda foi referenciada em outro filme de género animagao,
Uma Cilada para Roger Rabbit (1998), de Robert Zemeckis, fazendo alusdo ndo somente a
aparéncia de Gilda, mas também o fato da personagem, mulher de Roger Rabbit, também ser
uma cantora acusada de trai¢cao por seduzir outros homens.

A investigacdo sobre o sentido da mulher fatal recorrente na mesma atriz, € mesmo

nos materiais que surgiram nos dispositivos mididticos transmitindo o sentido desse estereétipo,
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possibilitou a inferéncia sobre o uso dos arquétipos no cinema. No dmbito jornalistico, por
exemplo, Rosa (2014. p. 6) afirma que imagens que sdo veiculadas através de midias, sejam
impressas ou virtuais, acabam promovendo o imagindrio coletivo principalmente por “sua
inscri¢@o na circulacao intermididtica ou interdispositivo”. Ou seja, a midiatizacdo do elemento,
como a mulher fatal por exemplo, acaba por se fixar no imagindrio coletivo, possibilitando a
sua exteriorizacdo através da fotografia ou do audiovisual, tanto pelas instituicdes, quanto pelos

atores sociais.

Fig 07: Mulher Fatal
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Fig 08: Roger Rabbit

7 Cartazes dos filmes com personagem da mulher fatal. Montagem elaborada pela autora. Imagens retiradas do
sitehttps://www.imdb.com/title/tt0038559/. Acesso em fevereiro de 2017
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Fonte: IMDB (2017)°

Ao analisar como a referéncia dos elementos do cinema € utilizada nos meios digitais
com o objetivo de ir além do préprio meio cinematografico, observamos que o uso de alguns
elementos ressurge como referéncias em meios fotograficos, audiovisuais amadores ou em
anuncios publicitarios, como o caso do filme Instinto Selvagem (1992), de Paul Verhoeven, e
o antincio publicitdrio do Yougurte Fit Light.” O antncio publicitério utilizou a mesma cena,
iluminacdo e gesto da personagem Catherine (Sharon Stone), em seu antincio, porém, com a
intencdo de dar outro sentido a cena, fazendo relacdo ao Yogurte ligth e a diferenca do corpo
das duas personagens.

Fig 09: Instinto Selvagem

Fonte: Instinto Selvagem — DVD e ADS (2007)

8 Cartaz do filme Uma Cilada a para Roger Rabbit. Imagem retirada do site

http://www.imdb.com/title/tt0096438/mediaviewer/rm3241975552. Acesso em fevereiro de 2017.
® Cena recortada do filme Instinto Selvagem e anuncio publicitirio do Yogurte Fit Light. Retirado de
https://www.adsoftheworld.com/media/print/sharon_stone. Acesso em maio de 2017
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Dessa forma, constatamos que as apropriagcdes e usos de elementos cinematograficos
com diferentes finalidades comecavam a complexificar a pesquisa. Ao passo que refletiamos
como essa imagem € recebida e interpretada de formas diferentes, percebemos ligagdes entre o
sentido dado ao original da mulher fatal no cinema e aos outros materiais produzidos por
institui¢des e amadores, mesmo que a concepcao original fosse diferente do produto a qual era
referenciada.

Dentre as pesquisas sobre as referéncias e cenas de filmes cldssicos segmentados em
outros filmes, Nosferatu (1922), de Murnau, ressurgiu em A Sombra do Vampiro (2000) de E.
Elias Merhige, que narra de forma ficcional como a histéria do filme Nosferatu foi feita.
Nosferatu é relacionado a outros filmes de instituicOes cinematograficas que utilizam
referéncias ao seu personagem vampiro - na forma como que ele surge do seu caixao ou nas
suas caracteristicas originais, fazendo ou nao alusdo ao seu género original de terror.
Observamos também que, ao contrario das referéncias do cinema para o cinema analisadas nos
exemplos citados acima, o vampiro aparece em cenas recortadas do filme original Nosferatu.
Recontextualiza, dessa forma, o personagem vampiro que interage com outros personagens em
contextos diferentes do filme. O video foi encontrado na plataforma de video Youtube, na
animacgdo contemporanea Bob Esponja.

Fig 10: Nosferatu

Fonte: Youtube (2013)"°

10 Montagem de cenas do episédio de Bob Esponja. Retirado de

https://www.youtube.com/watch?v=yorZRDujbd0. Acesso em abril de 2017
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Até o momento, percebemos que o cinema oferece elementos posteriores as suas
criacdes, desde sua origem. Essas referéncias podem ser estéticas e artisticas recebidas e
utilizadas em criagdes principalmente por profissionais das institui¢des ligadas ao cinema. Da
mesma forma, observamos que essas ofertas também podem ser apropriadas por atores sociais,
no momento em que a disponibilidade do material nas redes digitais possibilita o acesso ao seu
conteddo. Entretanto, ao passo que a possibilidade de interagdo com o material digital oferece
elementos as ideias subjetivas do ator social em suas produgdes, também ocorrem modificacdes
fisicas do material original do cinema. Este material antes era produzido pela instituicio com
determinado sentido e hoje passa a sofrer interferéncias quando € apropriado, remodelado e
ofertado nas redes, podendo ser compartilhado e modificado novamente. Constitui dessa forma,
um movimento circulatério entre producgao e recepcao do elemento. Nessa circulagcdo, ocorrem
desvios no momento em que ele é transformado em um novo produto.

Segundo Braga (2008), os fendmenos comunicacionais podem ser analisados através
do avanco tecnolégico e da interacdo social que esse avango acarreta. Na mesma linha de
pensamento, a pesquisa dos elementos cinematograficos obteve avango nas perspectivas dos
conceitos de circuito e circulagio nas sociedades em vias de midiatizagao. A partir disso, houve
a possibilidade de separar os indicios chamados pelo autor de “indicios candidatos” (BRAGA,
2008, p.80) nos quais foram percebidos a circulagdo dos produtos e os desvios produzidos entre
a produgdo e o reconhecimento.

Baseadas na perspectiva do paradigma indicidrio, deduzimos que alguns dos elementos
cinematograficos verificados no circuito dos dispositivos digitais estavam materializados a
partir das instituicOes mididticas — os elementos eram acessados pelos atores sociais,
modificados e retornados para os meios em que acionavam novamente as institui¢des — gerando
circuitos complexos. Outros indicios encontrados no contexto digital eram as constru¢des de
atores sociais, que utilizavam elementos segmentados do cinema, criando novos contextos.

Partindo do encontro com os elementos cinematograficos, apropriados pelas
institui¢cdes que fazem circular sentidos originais dentro da prépria indudstria cinematogréfica,
analisados anteriormente, iniciamos a investigacdo dos usos dos elementos cinematograficos
por atores sociais dentro dos dispositivos digitais. Esses potencializam as apropriacdes e
constru¢des nos meios.

Percebemos que atores sociais se apropriam de elementos cinematograficos também
em montagens audiovisuais. Com o objetivo de aproximar a pesquisa das imagens em

movimento e verificar se hd alguma mudanca dos sentidos nas apropriagdes desses elementos,
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nos deparamos com um video do diretor norte americano Martin Scorcese!!. Neste video,
postado na rede social do Facebook por Leandro Coperfield em 2016, Scorsese agradece e
elogia a montagem do video que Coperfield fez em 2011, postada em sua pagina no site do
Vimeo, intitulada Kubrick vs Scorcese'”. Esta montagem foi feita com cenas extraidas de
aproximadamente trinta filmes dos diretores Stanley Kubrick e Martin Scorcese.

A montagem contém cenas de filmes em que a narrativa, enquadramentos e
movimentos de ciAmera se assemelham entre os filmes dos dois diretores. Entre os filmes estdo:
Uma Odisseia no Espago (1968), Laranja Mecanica (1972) e Barry Lindon de Stanley Kubrick,
Taxi Driver (1976), Os Bons Companheiros (1990) e Gangues de NY (2002) de Martin

Scorcese.

Fig 11 — Kubrik vs Scorcese

Fonte: Barry Lindon — DVD e Gangues de NY — DVD

Inferindo sobre os sentidos criados por este material, notamos que a inten¢ao do autor
do video ndo era modificar os sentidos dos contetidos filmicos, mas de aproximar cenas de
filmes de dois diretores diferentes, a fim de demonstrar caracteristicas que se igualam em ambos
diretores. Este material gerou também uma aproximagao entre o realizador Scorcese e um ator
social pelo compartilhamento de seu video em um meio digital.

Assim, prosseguimos com a pesquisa pelo viés dos usos e apropriagdes, visto que os
elementos cinematograficos sdo apropriados diretamente do cinema e geram circularidade
desses elementos em novos materiais, acionando a instituicdo mididtica original. No caso
descrito acima, por sua vez, gerou este segundo video, feito por Scorcese, que acionou

novamente o ator social. Isto fez com que percebéssemos que, entre a produgdo e a recepgao,

1 Disponivel em https://www.facebook.com/leandrocopperfield/videos/10153943273019666/. Acesso em abril
de 2017
2 Disponivel em https://vimeo.com/12432238. Acesso em abril de 2017
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por meio da circulacdo, estd se produzindo desvios e interacdes, transpassando o espago/tempo
do cinema para as apropriacgoes.

Dessa forma, partindo do encontro com os elementos cinematograficos que fazem
circular sentidos entre o original e a apropriacdo - dentro da propria industria cinematografica
- para a investigacdo dos usos dos elementos cinematograficos por atores sociais dentro dos
meios digitais, percebemos que hd uma potencializacdo de apropriagdes e construgdes de
sentidos proprias nas sociedades em vias de midiatizacdo. A mulher fatal e o video do ator
social em circulagdo materializados no contexto digital foram entao escolhidos como forma de
tensionar, inicialmente, os conceitos tedricos de circulacdo e midiatizagdo, assim como as

16gicas de um com o outro.

Se pesquisarmos um caso singular, para além de sua inscri¢cdo possivel em um
ambito tedrico ou sua categorizacdo com base em um sistema classificatério
estabelecido, temos, sobretudo, a expectativa de encontrar «restos»: angulos
ainda n3o plenamente esclarecidos, espacos nao totalmente cobertos pelas
teorias solicitadas. E nesse espaco que o estudo de caso particularmente
produtivo. Esse tipo de esforco reflexivo é que pode ser caracterizado como
de tensionamento mutuo entre teoria e objeto. (BRAGA, 2008 p. 82)

Observando as significancias dos dois elementos para o fendmeno comunicacional,
notamos que algumas inferéncias poderiam ser feitas sobre a questdao da producao de sentido
materializadas na circulagdo, como o tempo-espago entre as légicas de produgdo e recepgado e
as légicas dos contextos véarios, pois “é¢ do conjunto de indicios relacionados pela pesquisa que
se podem inferir 16gicas, processos e estruturas que caracterizam o caso” (BRAGA, 2008 p.
81). Assim, Ver6én (2014), ao se apropriar de termos peircianos quando fala sobre a
exteriorizacdo mental dos fendmenos midiatizados, explica que se observa trés consequéncias,
resultados dessa materializacdo: como primeiridade, a autonomia de emissao e recep¢ao desse
signos materializados, a secundidade, a persisténcia no tempo ou seja, as alteracdes de escalas
de espacgo e tempo sdo inevitdveis e a terceiridade, “o corpo das normas sociais definindo as
formas de acesso aos signos ja autdonomos e persistentes” (Verén 2014. p. 15), caracteristicas

verificaveis nos objetos escolhidos em meio as informagdes coletadas.
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Entre outros dados que poderiam ser coletados, constatamos que os memes">

e os gifs
animados'* estavam sendo utilizados para expressar emocdes dos atores sociais. Esses
movimentos foram verificados primeiramente no Facebook. Além da utilizagao do gif como
expressao mental em compartilhamentos na rede social, verificamos uma nova ferramenta
disponibilizada pelo Facebook, onde o site oferece gifs prontos na aba de mensagens,

permitindo ao usudrio enviar gifs em mensagens ou compartilhd-los em comentérios (fig 12).

Fig 12 — Caixa de mensagens do Facebook
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Entre os materiais produzidos por atores sociais, percebemos que esses gifs e memes
eram produzidos a partir de elementos do cinema. Dentre os observados nos meios, estavam
gifs do personagem Nosferatu representando politicos, este reconhecimento foi feito a partir da
legenda que acompanhava o gif; imagens de Dilma Roussef sentada em recortes do trono da

série Games of Trones, logo ap6s sua reeleicao em 2014, além de diversos outros exemplos de

13 Memes podem ser desenhos, videos, icones que viralizam na Internet retirado de

http://www.superdownloads.com.br/materias/4649-que-memes.htm. Acesso em julho de 2016
1% GIFs animados sdo virias imagens em formatos gif juntos em um sé arquivo que ddo a impressdo de uma

animagdo. Retirado de http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/04/0-que-e-gif.html. Acesso em julho de
2016
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apropriacdes de elementos cinematograficos por atores sociais. Cada material expressava um
pensamento por meio do elemento imagético proporcionado pelo cinema que, juntamente com
outra imagem que contextualizava alguma imagem de filme, produzia novos sentidos a
construcao.

Estas constru¢des proporcionaram a andlise inicial de materiais que somados a coleta

de dados, reuniam novas inferéncias sobre a pesquisa.

Fig 13: Dilma Roussef
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Fonte: Purebreak. (2014)"

Por meio de alguns desses dados coletados e a continua observagdo de apropriacoes,
refletimos que o cinema, ao ter seu material filmico disponibilizado nos meios, era apropriado
e seus elementos descontextualizados do original para servirem como base em montagens e
recortes em materializacdes dos atores sociais. Em um desses dados coletados, porém,
observamos que a montagem variava em sua diversidade contextual e que o recorte era feito de
uma cena de filme em formato gif, em juncio a outros contextos.

O caso esté relacionado com o filme Pulp Fiction (1994), de Quentin Tarantino, e
permitiu a ligacdo do gif, produgdo do ator social, com um elemento filmico, produ¢do do
cinema. A conexao entre as duas instancias, producdo e reconhecimento, pode ser feita através

do personagem Vincent Vega, representado pelo ator John Travolta, originado em Pulp

1> Meme que relaciona a reelei¢io da presidenta Dilma Roussef com o sentido que o Trono do filme Games Of
Thones exerce. Disponivel em http://www.purebreak.com.br/noticias/dilma-e-reeleita-confira-os-melhores-
memes-do-resultado-das-eleicoes-zoeira/8583#m44421. Acesso em marco de 2017.
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Fiction,que aparece em um mesmo movimento de procura em todos os gifs em questdo. Estes
gifs foram intitulados nos meios como Confused Travolta’, e observado primeiramente,
durante a investigacdo, na rede social Facebook. A variedade contextual dos diversos gifs
Confused Travolta nos fez perceber a possibilidade de tensionar as relagdes entre os atores
sociais, a instituicdo cinematogréfica e os meios, visto que o gif assemelha-se com o cinema
mais do que a imagem fixa, no momento em que o formato de gif € constituido por imagens em
movimento.

No exercicio de tensionamento entre a teoria e a observagao do empirico, deduzimos
que as sociedades midiatizadas entram em um circuito complexo que envolve dispositivos
tecno-interacionais. Essa interacdo entre os atores sociais, meios e instituicoes modifica a
estrutura comunicacional linear, quando ha apropriacdo e producao de sentido, materializando
0s processos mentais da sociedade. Sobre isso, Braga (2006) afirma que a midiatiza¢do se
desenvolve em uma sociedade que se organiza por meio dos processos mididticos.

Passamos, segundo o autor, dos processos lineares para as descontinuidades, do
homogéneo para o heterogéneo, sendo que os processos tecnoldgicos nao nos levariam para a
uma uniformidade social, mas a uma criagao de fendmenos distintos que se caracterizariam pela
disjuncao das ofertas e das apropriagdes de sentido. Portanto, o objeto empirico tensionado pela
teoria, nessa pesquisa, foi essencial para que pudéssemos verificar as produgdes de sentido dos
atores sociais através dos elementos cinematograficos, o que resultaria dessas apropriacdes, o

que se transforma e o que perdura do elemento original.

16 £ uma série animada em Gif com o recorte do personagem Vincent do filme Pulp Fiction (1994) editado em
outras bases de imagens de vdarios contextos. Retirado de http://knowyourmeme.com/memes/confused-
travolta. Acesso em janeiro de 2017.
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2 A CONSTITUICAO DO CASO E O CAMPO DE OBSERVACAO

A dissertagdo serd desenvolvida por meio da investigacdo de apropriacdes de
elementos cinematograficos nos meios digitais para compreender quais transformacodes
ocorrem nas interagdes entre produgdo e reconhecimento. Dentre os varios objetos observados
nos meios descritos anteriormente, elegemos como objeto de investigacdo o material que
acionou primeiramente a circulacdo de um elemento cinematografico, o personagem Vincent
Vega em um gif. Ao percorrer os meios digitais a procura de objetos que utilizassem elementos
cinematograficos em sua composicdo, construidos principalmente por atores sociais,
percebemos a utilizagdo corriqueira do formato gif. Os gifs animacdo podem ser recortes de
cenas do cinema que aparecem em loop’”. O formato de arquivo gif, quando em loop, repete
em si mesmo pela continuidade ciclica que a sua programagdo oferece ou pelos seus
compartilhamentos nas redes.

Nesse sentido, a escolha desse objeto de pesquisa foi feita a partir da observagdo dos
varios contextos em que o personagem Vincent do filme Pulp Fiction aparecia condicionado
em gifs, levando em conta principalmente o objetivo da pesquisa em entender as transformacoes
nos meios digitais. Dessa forma, com base inicial no atravessamento da midiatizagcdo sobre a
instituicdo cinematografica, elegemos este objeto por apresentar, em uma observagdo inicial,
elementos que proporcionariam material para a pesquisa: o gif Confused Travolta ndo era
somente compartilhado, mas inferia na produgdo de sentidos a cada novo contexto.

Portanto, o gif Confused Travolta tensiona o conceito da midiatiza¢do assim que a
apropriacdo do elemento cinematografico Vincent Vega da sentido as materializacdes em um
formato diferente do cinema. Os gifs circulam nos meios digitais por meio de operacdes
técnicas executadas por atores sociais. Consideramos a intensa circulagdao desse gif o fator
principal para sua escolha como objeto de pesquisa, porém, ndo a circulagdo de um utnico gif
com o elemento Vincent, mas a circulacdo do personagem do cinema, interpretado pelo ator
John Travolta, em vérios contextos diferentes os quais acionaram algumas questdes referentes
aos conceitos que serdo articulados na pesquisa.

Os contextos em que o personagem aparece sao imagens fixas ou em movimento, mas
o que assemelha os gifs entre si, no entanto, € o personagem de Vincent que originalmente

aparece no filme Pulp Fiction (1994), de Quentin Tarantino. Vincent, na cena original do filme,

7" Loop é a repeticio automdtica de alguma situacio ou ocorréncia. Retirado de

https://www.significados.com.br/loop/Acesso em marco de 2017



38

aparece a procura de Mia que fala com ele através de um interfone. Nesta cena, Vincent
movimenta-se a procura de sua interlocutora, desnorteado, pois ndo encontra a dona da voz que
escuta'®. Nesse momento, forma-se a primeira referéncia para gif Confused Travolta, na qual o
personagem € recortado de seu contexto original e unido a outro contexto, trazendo consigo o
mesmo movimento de procura.

Nesse caso, o gif Confused Travolta destacou-se para a investigacdo, pois o gif ndo
apresenta apenas o personagem em seu contexto original como um recorte de cena do filme
compartilhado nos meios, mas sim porque Vincent é recortado do seu ambiente original e
inserido em outro contexto. Nesse caso, repete o movimento desnorteado em diversos contextos
diferentes.

Na medida em que observdvamos a inser¢ao do gif Confused Travolta em diferentes
meios digitais, constatamos que haveria grande potencialidade para tensionar este objeto com
os conceitos da midiatizagdo. Além disso, outras questdes foram surgindo por meio das
reflexdes que o objeto proporcionava, como a origem do gif e a escolha do personagem como
representante das diversas exteriorizacdes mentais ou os sentidos diferentes que o movimento
de procura e acdo desnorteada de Vincent trazia nestes gifs. Dessa forma, no momento em que
formdvamos questdes sobre o caso, foi necessdrio averiguar a origem do gif Confused Travolta
para nos certificar de sua potencialidade como objeto de estudo aos estudos da midiatizacdo.

Pulp Fiction, segundo o site IMDB'?, ¢ classificado como um filme de género drama.
Porém, em diversas situacdes na sua narrativa, observamos cenas comicas unidas a tragédia,
caracteristica que € classica dos filmes de Tarantino, quando analisado o histérico filmico do
diretor. O filme em questdo aborda uma narrativa nio linear e apresenta os personagens em
situacdes que, em certo ponto, passam a relacionar-se diretamente, resultando na interferéncia
de um na vida do outro. O fato de ser construido através de uma narrativa ndo linear afirma a
permanéncia de cada um dos personagens em acdo do inicio ao final da histéria. Trata-se
portanto, de individuos que levam a narrativa entre acdes “violentas e de redencao” (IMDB).

Ganhador do Oscar de melhor roteiro em 1995, Pulp Fiction aponta alguns
personagens como pecas fundamentais na conducdo das ag¢des. Nesse caso, o personagem
escolhido dentre tantos para representar as acdoes de um gif foi Vincent Vega (John Travolta),

que, em uma andlise inicial, € o personagem mais comico ou que se envolve em situacdes

18 Cena original da qual Vincent foi recortado disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=i0vqgN2reOk.
Acesso em maio de 2017.

19 Sigla que significa Base de Dados de Filmes da Internet (em Inglés: Internet Movie Database), é um dos mais
respeitados sites de critica popular de Filmes e Séries do mundo. Disponivel em https://confiramais.com.br/o-que-
e-imdb-significado/. Acesso em dezembro de 2017.
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controversas as quais acabam se desenrolando em conflitos com os outros personagens.
Portanto, a perspectiva € analisar mais atentamente, nos préximos capitulos, esse personagem
e o motivo pelo qual ele se torna escolha representativa das expressoes mentais de atores sociais
e como ele € transformado de personagem a protagonista a partir da construcao do gif.

Voltando aos meios, onde o gif Confused Travolta aparece em péaginas do Facebook e
sites que contém informacdes sobre os gifs, como o Knowyourmeme.com®, iniciamos a
exploracdo a procura de imagens relacionados ao gif em questao. Para tanto, analisamos alguns
desses gifs Confused Travolta para que pudéssemos esclarecer alguns pontos sobre a
descontextualizacdo de Vincent. Dessa forma, ao compreendermos que o gif havia sido
construido por um ator social, foi necessario procurar a sua origem de forma a entender a sua
procedéncia e o motivo dele ter sido produzido em um primeiro momento.

O primeiro gif disponibilizado no site Imgur, em 2012, foi apresentado como um
recorte da cena original de Pulp Fiction em que Vincent Vega movimenta-se a procura de algo,
descrito anteriormente. Ao analisar o site, verificamos que o mesmo armazena imagens de
memes®! e gifs, da mesma forma que acomoda uma comunidade de usudrios que contribuem
com o fornecimento de novos materiais. O site tem como regra a popularidade das imagens, ou
seja, quanto mais comentdrios positivos e visualizacdes, mais tempo o meme, gif ou imagem
fica visivel nas paginas iniciais ou no topo da lista de visualizagdes. Dessa forma, concebe ao
usudrio que a postou maior pontuacdo. Como o proprio site explica, ele tem como objetivo

compartilhar imagens engragadas e interessantes da internet.

Fig 14: Site Imgur

2Disponivel em http://knowyourmeme.com/memes/confused-travolta. Acesso em margo de 2017
21 Termo conhecido em meios digitais, que refere-se 2 viralizacdes de informacdes como videos, imagens, frases,

musica, de forma que se espalhe rapidamente entre usudrios dos meios digitais. Retirado de
https://www.significados.com.br/meme/. Acesso em maio de 2017.
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Fonte: Imgur (2017)

O Imgur foi criado por Alan Schaaf inicialmente como plataforma simples de
compartilhamento de imagens on-line. Logo depois, tomou caracteristicas de homepage e
tornou-se um local com a possibilidade de separar as imagens mais comuns das mais populares
e as mais interessantes, dando a comunidade o poder de classificar essas imagens entre a mais
“bonita, hilariante, inspiradora e informativa”, segundo o informativo do préprio site em
questdo (Imgur). O site permite acessar a sua histéria através de uma timelime que informa os
passos anuais desde a sua criagdo em 2009 até 2015.2

Conta também com servigo de procura por meio de “titulo, usudrio, imagens e extensao
de imagem”. O site € aberto para pesquisa a comunidade inscrita e mesmo para quem nao é da
comunidade. Para fazer upload de qualquer imagem, nesse caso, o usudrio obrigatoriamente
terd que se inscrever na pagina. Ao se inscrever e realizar upload de uma imagem, o usudrio
recebe comentérios sobre sua postagem assim como uma pontuagdo positiva ou negativa,
criando a sua reputacao no site.

Ha também a possibilidade de navegar nas imagens de uploads préprios mais recentes,
mais antigos, os melhores e mais pontuados e os piores, além de escolher as imagens favoritas
selecionando-as em sua pagina pessoal. Além das possibilidades descritas, o site possui
ferramentas para a criacdo de memes e gifs, ou seja, o usudrio concebe no site seu proprio
material. Verifica-se dessa forma, que o site armazena e possibilita a criacdo das imagens, assim

como a sua disseminacao.

Fig 15: Ferramenta de criagao de video para gif

22 Informagdes coletadas no site http://imgur.com/about. Acesso em margo de 2017
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Faga um GIF de centenas video.

Fonte: Imgur (2017)%

Para a criag¢do do gif sdo seguidos os seguintes procedimentos: o site solicita o link do
video, que pode ser retirado de sites com filmes on-/line ou mesmo videos armazenados na
plataforma do Youtube, o qual € copiado e colado no local indicado. Apds carregar, o site inicia
o video completo para que seja selecionada uma pequena parte significativa do filme para o
usudrio. Nesse momento, percebemos que a parte selecionada do filme repete como formato de
gif em loop. E ainda hé a possibilidade de o usudrio acrescentar um texto a imagem. Apds esse
processo, o usudrio pode compartilhar ou excluir o gif. Quando compartilhado no site, o gif é
sujeito a pontuacdo e a comentdrios da comunidade podendo ganhar maior ou menor
visibilidade.

Nesse caso, ao voltar para o primeiro gif em que Vincent aparece, em 2012, notamos
que ele foi criado a partir das ferramentas dispostas no site, sendo que foi recortado parte do
filme Pulp Fiction, como indica a ferramenta criadora de gifs (fig 15), e também porque Vincent
aparece em seu contexto original.

Segundo o site knowyourmeme.com, o usuario karmafrappuccino postou em 2012 o
primeiro recorte do movimento de Vincent (fig. 16), que mais tarde foi segmentado pelo gif
Confused Travolta. Esse formato de gif € classificado pelo site como imagem reag@o, em que o

gif tem o objetivo de retratar uma emocdo especifica em resposta a algo ou situacdo vivida**

Fig 16: Vincent a procura de Mia

23 Ferramenta disponibilizada no site Imgur para criagio de gif. Disponivel em http://imgur.com/vidgif. Acesso
em maio de 2017
24 Retirado do site http://knowyourmeme.com/memes/reaction-images. Acesso em marco de 2017
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Segundo o site knowyourmeme.com, mais tarde, em 2015, o primeiro gif em que
Vincent aparece em um contexto diferente, mas com o mesmo movimento desnorteado, também
foi postado no site Imgur. Nesse gif, Vincent aparece unido a uma imagem fixa de um corredor

de loja de brinquedos com 0 mesmo movimento de procura.

Fig 17: Vincent perdido na loja de bonecas
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2> Postagem do usudrio karmafrappuccino no site Imgur em 2012. Disponivel em

https://imgur.com/gallery/M2bZq. Acesso em maio de 2017.
%6 Gif postado em 2015 no site do Imgur — Vincent é recortado do contexto do filme Pulp Fiction e montado em
outro contexto. Disponivel em http://imgur.com/gallery/H3BR7EA. Acesso em maio de 2017.
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O titulo que o usudrio postou juntamente com o gif foi “Eu pergunto o que minha filha
quer de Natal e ela diz: Uma boneca”. O usudrio entretanto, nao utilizou somente as ferramentas
de construcdo do gif propostas pelo site, mas também outras ferramentas de montagem.

O gif em questao foi produzido pelo usudrio ILikeToWonkaMyWilly, que uniu Vincent
a outro contexto na inten¢do de demonstrar a sua reacdo a resposta da filha. Porém, esse gif foi
produzido em outra ferramenta de edicdo e montagem gratuita, o Sony Vegas Pro Software.
Dessa forma, ao invés de seguir o mesmo padrdo de montagem de um gif, como propdem o
site, esse usudrio segue padrdes que carregam ldgicas de produgdo diferentes do préprio site.

O site knowyourmeme.com ainda afirma que, no dia seguinte, 0 mesmo usudrio, ao
receber comentdrios positivos e alta pontuacdo pela montagem, postou em sua pagina do Imgur
um tutorial que ensinava a fazer essa montagem, com a inten¢do de que os outros usudrios

pudessem criar seus gifs.

Fig 18: Tutorial Confused Travolta

Fonte: Imgur (2015)*’
O usudrio ILikeToWonkaMyWilly atirma no post do tutorial que os procedimentos de

montagem sdo simples, mas que € necessdrio ter a ferramenta de montagem do Sony Vegas e

%7 Tutorial para montagem do gif Confused Travolta. Disponivel em http://imgur.com/gallery/TWFFe. Acesso em
maio de 2017



44

um conhecimento prévio na coleta de imagens do Google, ferramentas de producio de gif do
proprio Imgur e downloads de videos como na plataforma do Youtube. O usudrio propde que a
comunidade possa criar montagens com base em seu tutorial, escolhendo gifs prontos do site
Imgur e imagens e videos do Google e Youtube.

A construgdo, entretanto, como o usudrio explica, teria que ser feita por meio de
downloads do que ele chama de green screen videos, que remetem 2 técnica do Chroma Key?®,
identificados em sites como o Youtube, onde existem diversos videos prontos feitos em Chroma
Key. Nestes videos?’, personagens do cinema aparecem realizando algum movimento com uma
tela verde como plano de fundo. ILikeToWonkaMyWilly ainda explica que a comunidade
poderia criar seu proprio video em tela verde, mas que o processo seria mais complicado e que
o tutorial que ele estava disponibilizando iria por caminhos mais simples e de facil execugdo e
que, para tanto, sugere que os interessados utilizem videos de tela verde ja prontos.

Dando seguimento a execugdo, os outros usudrios, tendo a possibilidade de escolher
outros videos disponiveis no Youtube ou utilizar a ferramenta de criacdo de gifs animacao do
site Imgur, escolheram utilizar o green screen video em que Vincent Vega aparece. O video,
disponibilizado por ILikeToWonkaMyWilly possibilitou que outros usudrios dessem
continuidade a ideia de procura de Vincent em contextos que se dividem em imagens fixas ou
imagens em movimento, proposto pelo 1° gif Confused Travolta. Apds o compartilhamento do
tutorial, no mesmo dia, outros usudrios criaram seus proprios gifs diversificando o contexto em
que Vincent aparecia, adicionado o movimento do personagem a uma imagem de fundo, dando
outros sentidos ao gif.

Esses usudrios postaram suas criacdes nas caixas de comentdrios de
ILikeToWonkaMyWilly, a exemplo da fig (19). Alguns ainda indicavam a utiliza¢do de outra

ferramenta de montagem como o After Effects e o Premiere por exemplo.

Fig 19: Vincent perdido em uma loja de roupas

28 Chroma Key é uma técnica que objetiva substituir o fundo da imagem isolando o personagem ou objeto, para
combinar com outra imagem ou cendrio virtual. O fundo é removido eletronicamente e substituido por uma outra
imagem. O Chroma Key pode ser encontrado em outras cores, mas o mais encontrado € o verde, por absorver o
brilho extra da luz e ndo confundir a cor verde com a cor da pele do personagem. Essa técnica € bastante utilizada
em filmes de agdo, fantasia e ficcdo cientifica. Retirado de http://www.matildefilmes.com.br/estudio-de-video-
chroma-key-verde-azul-e-vermelho-entenda-o-funcionamento/ - acesso em marco de 2017

2% Videos disponiveis https://www.youtube.com/watch?v=5bjc57yGUo0. Acesso em maio de 2017.
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Fonte: Imgur (2015) *°

O site knowyourmeme.com explica que, passados dez dias, o primeiro gif Confused
Travolta, que originou a ideia e a operag@o que oportunizou a disseminacdo do personagem de
Vincent, recebeu mais de 2,8 milhdes de visualizacdes.

O tutorial ndo sé ofertou a disseminacdo de Vincent no site Imgur, mas também foi
compartilhado em outros sites como o Youtube, em que um usudrio ensina a fazer a montagem
em ferramentas como o Adobe Premiere Pro, porém, referenciando a operacdo ao primeiro
tutorial do site Imgur,>'assim como outro ator social compartilhou seu préprio tutorial na
plataforma Youtube®?, também com referéncia ao Imgur. O site catracalivre.com compartilhou
em sua pagina Dica Digital uma selecdo dos melhores gifs Confused Travolta, trazendo um
pouco da histéria do gif, sua origem e o link que leva ao primeiro tutorial disponibilizado no
site Imgur.*30 site techtudo.com, além de disponibilizar o tutorial em portugués, ensina como
copiar o video de Vincent em Chroma Key do site Imgur e como utilizar a ferramenta de
montagem explicando passo a passo como montar o gif Confused Travolta, com contextos e
situacdes proprios>*.

Os gifs Confused Travolta s@o encontrados em varios sites da internet, como a timeline

do Facebook e pesquisas de imagens do Google. Todos os gifs ttm em comum o personagem

30 Postagem do usudrio Safe4work na caixa de comentdrios do post. Disponivel em

http://i.imgur.com/DL4Gq8u.gifv. Acesso em maio de 2017

31 Retirado de https://www.youtube.com/watch?v=bGKL4F7iy18 em margo de 2017

32 Retirado de https://www.youtube.com/watch?v=bGKL4F7iy18&t=48s em marco de 2017

$3Retirado de https://catracalivre.com.br/geral/dica-digital/indicacao/veja-os-melhores-gifs-do-john-travolta-
confuso-e-saiba-como-criar-o-seu/ - acesso em margo 2017

34 Disponivel em http://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2015/12/como-editar-o-video-de-pulp-
fiction-e-fazer-o-meme-do-travolta-confuso.html. Acesso em maio de 2017
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de Vincent com o mesmo movimento desnorteado a procura. Alguns gifs apresentam contextos
politicos, reclamagdes, situacdes, textos explicativos do contexto e a maioria tem sentido
comico ou irdnico da situacdo. Todos eles, no entanto, t€m como representante Vincent Vega,

um elemento cinematografico.

Fig 20: Vincent em diversos contextos

Fonte: Adoro Cinema (2015) ¥

Refletimos, portanto, através das observacdes dos movimentos de criagdo e
compartilhamento do gif Confused Travolta, que o objeto pesquisado complexifica as
interacdes, pois sua logica de produgao apresenta-se em um formato que adapta o formato da
institui¢ao cinematogréfica. A producao por meio da apropriacao do elemento pelo ator social
e a forma em que a operacgdo € realizada através do fornecimento de um tutorial disponivel nos
meios auxiliaram na disseminac¢do do gif envolvendo producdo e reconhecimento em uma
interacao que afeta as partes, cada qual de um modo diferente.

Dessa forma, aproximamos a pesquisa de um recorte do objeto no momento em que a
escolha do gif ocorreu pela sua produ¢do em um suporte de 16gicas complexas, que diferem da
finalidade do produto filmico na concepcao do personagem de Vincent para a cena original do
filme Pulp Fiction. Neste caso, a circularidade do personagem Vincent em diferentes contextos,

atravessa diferentes sentidos e 16gicas de producao.

35 Montagem com gifs encontrados em site da Internet. Disponivel em
http://www.adorocinema.com/noticias/filmes/noticia-117745/. Acesso em maio de 2017
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Em meio a isso, porém, surgiram reflexdes sobre aproximacdes entre cinema e
espectador através dos conceitos da midiatizacdo. Tendo em vista as diversas perspectivas
entrelacadas a questdo do cinema, observamos que existem complexidades quanto a questiao do
seu desenvolvimento tecnoldgico, enquanto ponderamos sobre a sua transformac¢do no
gerenciamento de disponibilizagdo do material filmico em meios digitais, que ja ndo cabe so a
institui¢ao, mas estd disponivel ao ator social. Nesse caso, o compartilhamento e downloads de
filmes na internet é observado como ruptura entre produgdo e recep¢ao visto que o ator social,
ao acessar esse conteido, apropria-se dele gerando modificagdes oportunizadas por novos
métodos de interacdo nos meios digitais.

No mesmo sentido, porém, mais do que modificacdes técnicas, notamos que hd uma
modificagcao do sentido original do filme. E, quando Vincent aparece descontextualizado do seu
ambiente original, que sentidos sdo apropriados e permanecem e quais sao modificados?

O acesso aos materiais cinematograficos nos dispositivos digitais e aos softwares de
edicdo e montagem facilitam as modificacOes e as apropriacdes de elementos do cinema por
atores sociais, resultando em producdes de novos materiais construidos em ldgicas de
producdes diferentes do seu original. Nessas construgdes, consideramos as formas de
aproximacao entre si dos atores sociais e esses com as institui¢cdes via dispositivos. O gif
Confused Travolta oferece diversas questdes relacionadas aos conceitos que serdo
desenvolvidos na pesquisa, pois fornece suporte para desenvolver reflexdes sobre as novas
formas de interagdes sociais que os dispositivos sdo capazes de promover.

Considerando o atravessamento da midiatizacdo nas instituicdes cinematograficas,
portanto, observamos que, neste processo, ocorrem desvios entre a produgdo e a recepgao,
situando semelhancas e diferencgas entre os materiais resultados das apropriacdes e sua forma
originada no cinema. Dessa forma, € possivel refletir como imagens no circuito da midiatizagao
sofrem transformacodes e potencialidades a partir das apropriacdes e usos pelos atores sociais.

Ao observar o caso em construciao, deduzimos que o objeto escolhido, gif Confused
Travolta, aciona conceitos da midiatizacdo como a circulagdo, apropriacdo e usos, que irdo
estruturar a dissertacdo, assim como reflete sobre a escolha de Vincent em meio a outros
personagens de Pulp Fiction. A circulacao do objeto propde interagdes entre os atores sociais e
a producdo cinematografica, assim como cria desvios entre producdo e recep¢do quando a
apropriacao do personagem de Vincent produz um novo produto que € materializado nos meios

digitais por meio da produgdo e compartilhamento do gif Confused Travolta.



48

2.1 PROPOSICOES INICIAIS

A partir do desenvolvimento inicial da estrutura da dissertacdo, alguns aspectos
destacaram-se ao tensionarmos o caso Confused Travolta. Por meio das relagdes estabelecidas
entre estes aspectos revelados nas observacdes do objeto empirico, propomos realizar a
pesquisa com base no atravessamento da midiatizacdo dada a circulagido do elemento filmico
nos meios digitais. Obtivemos, portanto, reflexdes que possibilitaram inferéncias e questdes
sobre como a midiatizagdo afeta o cinema através dessas apropriacdes e o que transformam a
partir disso.

A partir da questdo central sobre o que se transforma nos meios digitais, consideramos
que o primeiro gif Confused Travolta, material construido a partir da apropria¢do do cinema,
aciona a circulacdo do elemento cinematografico por meio do tutorial da montagem do gif e da
priatica de consumo e proliferacio de imagens nas sociedades midiatizadas. Portanto,
centralizamos no primeiro gif as acdes dos atores desde a sua criacdo. Da mesma forma,
questdes sobre as interagdes e afetacdes que o levar adiante aciona demandam andlises visto
que ha um consenso coletivo sobre a imagem de Vincent. Mas principalmente, ao observarmos
as repeticdes do elemento em diversos gifs diferentes em seu contexto e sentidos, refletimos
sobre as materializacdes dos pensamentos e situagdes diversas desses atores sociais e a relacao
que se forma com o cinema.

Os gifs Confused Travolta trazem o personagem Vincent como referéncia do filme
Pulp Fiction em seu movimento de procura e perplexidade. Posto que o acesso ao dispositivo
filmico proporciona alteracdes e transformagdes no original, dada a circulagdo do elemento, o
cinema torna-se adaptavel aos novos meios de interacdes entre as instituicdes e os atores por
meio dessa circulagdo. A partir disso, o ator social, ao apropriar-se da légica do cinema
adequando-o a outro suporte, dd novos contextos aos movimentos de Vincent. O cinema, por
sua vez, acaba adaptando-se aos novos servicos tecnoldgicos que dao origem a novas formas
de comunicacdo.

Propomos que o acesso aos materiais cinematograficos nos dispositivos digitais e aos
softwares de edi¢cdo e montagem facilitam as modificacdes e apropriagdes de elementos do
cinema por atores sociais, resultando em produgdes de materiais novos construidos em légicas
de produgdes diferentes do seu original. Porém, além do fator tecnolégico, destacam-se também

as transformacoes culturais e sociais que ocorrem a partir desse fendmeno.
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Observamos que, nesse processo, ocorrem desvios entre a producdo e a recepgdo, de
forma a refletirmos como imagens, no circuito da midiatizagdo, sofrem transformacdes e
potencialidades a partir das apropriacdes e usos pelos atores sociais. Nesse caso, o produto
filmico Pulp Fiction gera referéncia tanto pela utilizagdo do personagem de Vincent em outro
formato e suporte quanto pelo uso da 16gica de produg¢do da montagem utilizada na criacdo do
referido gif. No momento em que € observada uma ferramenta de montagem complexa para a
sua producgio, percebemos que o autor do primeiro gitf Confused Travolta, além de apropriar-se
de uma cena do filme, recorta o personagem da cena e insere-o em outro contexto dando sentido
a outra narrativa através de imagens.

Da mesma forma, inferimos que ha também uma referéncia sendo construida através
do primeiro gif e das operacdes possibilitadas pelo seu tutorial, quando sdo observados
movimentos em outros sites que referenciam a construgdo do gif Confused Travolta ao tutorial
encontrado no site Imgur. O recorte do personagem Vincent de seu contexto original foi
dinamizado através do tutorial, ampliando o acesso a montagem do gif por meio dele. Essas
apropriacdes e usos de elementos originais do cinema, desde reprodugdes (cOpias) as mixagens
promovidas pelos atores e compartilhados nos meios para serem vistos e apropriados
novamente, ddo seguimento ao circuito que a midiatizac¢ao cria quando materiais sao postos em
circulacao.

Nesse caso, de que forma o 1° gif afeta o filme quanto a referéncia de Vincent? Que
transformacgdes virdo a ocorrer ao filme, ao sentido dado a Vincent e ao proprio material
construido?

O caso em investigacdo € observado como parte de fendmenos comunicacionais que
se constituem quando hd midiatizacdo, ou seja, quando a institui¢do cinematografica tem seus
elementos postos em circulacdo nos dispositivos digitais, que, sendo afetada pelas apropriacdes
que ocorrem na interagdo dos atores com os meios, forma pontes que encurtam relacdes entre
o material filmico e os produtos resultados das apropriagdes pelos atores. Nesse caso, a
operagdo proporcionada pelo tutorial disponibilizado no site Imgur, através dos comentarios
positivos da primeira apari¢do do gif Confused Travolta de origem técnica, provoca a
disseminagao e repeti¢ao do gif em questao.

O gifs sdo observados nos meios digitais em contextos e sentidos que divergem entre
si e entre o filme, cada qual exteriorizando uma situacao diferente. Ao verificar que o tutorial é
o referente para a sua criacdo, o primeiro gif ganha destaque além do cinema, no momento em

que o sentido do movimento de Vincent originado em Pulp Fiction € destacado pela repeticao
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em loop do gif. Em Pulp Fiction, nesse caso, 0 movimento dura poucos segundos, o gif por sua
vez, altera a percepcdo sobre o significado do movimento de Vincent, dinamizado pela sua
repeticdo em loop. Dessa forma, questionamos que propor¢des tomam as relagdes que se
formam entre o cinema e o gif, quanto a sua estrutura e o seu conteido?

Ao disponibilizar o tutorial a outros usudrios, o autor do primeiro gif possibilita a
montagem de Vincent em diferentes situagdes. Dessa forma, hd a apropriacdo das operacdes de
montagem, repetindo a logica do gif Confused Travolta, levando adiante a circulacdo do
elemento. Porém, nascem questdes referentes também as relagdes que acontecem entre a
escolha de Vincent e os atores sociais, assim como os sentidos que se transformam quando o
elemento e sua operagdo sao repetidos nos meios.

A repeti¢ao da operacao por diversos atores sociais que gera a reincidéncia de Vincent
em varios gifs infere sobre como € afetada a referéncia do seu original Pulp Fiction. Ao repetir
o elemento em contextos diferentes, criam-se sentidos que divergem do sentido original do
cinema e do sentido de cada gif criado entre si. Gera assim, a diferenca entre os materiais
encontrados que constituem a recorréncia do personagem de Vincent e da operacao.

Refletimos, nesse caso, que a repeticdo do material gif Confused Travolta afeta o seu
anterior, o cinema em Pulp Fiction e a cada gif entre si. Essa recorréncia, apesar de incidir sobre
a institui¢do, também retornamemoria dela, no momento em que Vincent, apds aparecer no
filme Pulp Fiction originalmente em 1994, ressurge em 2015 quase vinte anos mais tarde, em
um formato que segue adiante reincidindo o personagem nos meios digitais.

A caracteristica técnica de loop do gif e sua intensa circulagdo cria recorréncias do
personagem no meio, incidindo sobre o espago/tempo, tal qual o cinema e seu filme Pulp
Fiction. Esse fato reflete sobre a relacdo entre o cinema e o gif no momento em que o filme
exibe o personagem Vincent em situacdes que determinam a sequéncia narrativa nao linear do
filme, tornando-o um dos elementos principais que surge e ressurge através da montagem em
Pulp Fiction e, mais tarde, através dos gifs Confused Travolta. Aproxima-se, dessa forma, do
que Ismail Xavier (2008) fala sobre suas perspectivas em didlogo com Maya Daren, quando
discute sobre a recusa da montagem cléssica do espaco-tempo. O autor afirma que o cinema
seria o lugar em que € permitido a manipula¢do do tempo, através da montagem, criando um
espacgo-tempo de consciéncia poética, fugindo do realismo. Dessa forma, ndo participa do fluxo
linear, afirmando a supremacia de formatos atemporais e o faz para instaurar “um método
ritualistico apto a cristalizar uma estrutura ‘vdlida para sempre’, um arquétipo”. (XAVIER,

2008. p.118).
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Inferimos, preliminarmente, que as transformacOes nos desvios das instancias
producdo e reconhecimento, através das apropriacdes feitas pelos atores, afetam diferentes
légicas do cinema, a memdria e a referéncia da instituicao, transformando sentidos e l6gicas
sobre o autor do primeiro gif, o qual oferece uma nova forma de producao de sentido, alterando
também a constituicdo da l6gica de produgdo do préprio gif animacdo. Assim, questiona-se
que transformacdes ocorrem a partir das repeticdes de Vincent nos meios digitais se, ao
observar o circuito que envolve a producdo e a recep¢ao do personagem Vincent, na sua intensa
circulacdo, o ator social recorre ao tutorial para continuar o fluxo adiante e ndo ao cinema?

Cogitamos que entre o primeiro gif Confused Travolta e suas diversas
contextualizacdes, existem semelhancas no sentido dado a Vincent e seu movimento a procura
de algo e que esses se assemelham no sentido retirado do contexto de Pulp Fiction onde o
personagem também aparece com o mesmo sentido perplexo e perdido. Considerando que o
primeiro gif relaciona-se através da identificacdo do autor com o personagem Vincent no filme
Pulp Fiction, a ligacao que teriam o filme, o primeiro gif e os outros gifs Confused Travolta
poderia ser considerada como a identificagdo/projecao do espectador com o personagem.

A identificacdo com personagens ¢é percebida quando atrelamos, enquanto
espectadores, a nossa vida a narrativas e sequéncias de acdo de personagens - aqui voltamos
nossa aten¢do ao produto filmico e seus personagens - com quem identificamos similaridades
nas situacOes cotidianas ou de vivéncias. Segundo Morin (1970, p.128), o processo inicia com
a projecao-identificacdo no cinema, do qual escolhemos algo que nos seja préximo, pelas
semelhangas fisicas ou morais que identificamos em determinado personagem. Porém, nio s6
nos identificamos com o nosso semelhante, mas também com o que nos € diferente, pois “as
forcas de participagdo do cinema podem levar a uma identificagdo com os desconhecidos, os
ignorados, os desprezados ou mesmo os odiados da vida quotidiana”. O ego, segundo o autor,
pode jogar a favor do criminoso ou do fora da lei, como € o caso do personagem de Vincent no
filme Pulp Fiction, que representa o criminoso e assassino e, quando identificado com esse
personagem, o espectador tende a fugir das participacdes da vida real onde a moral existe.

Nesse sentido, podemos identificar uma figura arquetipica em Vincent no filme Pulp
Fiction. Vincent ¢é deslocado temporalmente pela montagem, para determinados
acontecimentos que provocam outras situagdes durante a narrativa e que desfecham na sua
morte repentina e sua ressurrei¢do seguinte, concebida também pela montagem. Dessa forma,
percebemos como esse personagem guia as sequéncias de acoes do filme. Pode ser considerado

o arquétipo do malandro “bobo da corte” que, para Margaret Mark e Carol Pearson (2003), é o
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arquétipo que desfruta da vida, sente o prazer de viver, que faz jus ao personagem de Vincent
no filme, quando todas as suas a¢des sdo atendidas pela diversdo ou pela falta de consciéncia
nos atos, o que o torna um personagem carismadtico e engracado.

Segundo os autores, “o Bobo da Corte tem como habitat nativo o parque de diversdes,
o barzinho das vizinhangas, o saldo de festas e qualquer lugar onde as pessoas possam se
divertir’ (MARK e PEARSON, 2003. p. 204). Consideramos estas caracteristicas mais
favordveis as suas agdes no filme, sendo que, em todas as suas investidas, resultam em cenas
desnorteadas ou que o levam a situacdes inesperadas, proprio do sentido dos movimentos “a
procura” que Vincent transmite em todos os gifs.

Assim, na escolha do personagem para a constru¢@o do primeiro gif, t€ém-se a aceitacao
de outros atores sociais que visualizaram o material € mencionaram positivamente no site,
solicitando que Vincent apareca em mais gifs. A representacdo que Vincent fornece aos atores
sociais pelo arquétipo € comumente utilizada pelo cinema, o qual, nos fala Carl Jung (2012),
fixa-se no inconsciente coletivo. Vincent, nesse caso, ao ser unido a situacdes cOmicas, parece
ser definido como simbolo para representar determinadas situagdes pelos atores sociais. Nesse
caso, o arquétipo de Vincent em Pulp Fiction pode ser identificado em todos os sentidos dos
gifs? A repeticdo do personagem nos gifs Confused Travolta e a mudanga dos contextos nos
quais ele € inserido reforca ou modifica este arquétipo?

Dessa forma, a identificacdo na escolha do personagem Vincent pode ser relacionada
diretamente com Pulp Fiction no primeiro gif construido. Ponderamos que a relacdo de
proximidade se d4 através do sentido identificado no personagem no filme, a perplexidade nos
seus movimentos e o sentido dado pelo ator social no primeiro gif com Vincent no corredor de
bonecas. Observamos que esse ator, diferente dos outros atores sociais, realizou movimentos
técnicos de produgdo mais complexos, que se estendeu a uma mixagem do personagem Vincent:
a descontextualizacdo de Vincent do seu original Pulp Fiction, para ser transposto a outro
suporte e contexto, mais a constru¢do de um tutorial. Traz ao seu gif o mesmo sentido do
movimento perplexo do personagem no filme, porém a identificagdo € acionada quando o ator
social escolhe Vincent dentre os outros personagens do filme para a produgao do 1° gif.

Devido ao grande ntimero de gifs Confused Travolta observados nos meios digitais,
concebemos que nem todos os atores dos gifs conhecem o filme Pulp Fiction ou reconhecem
que Vincent seja original desse filme. Dessa forma, inferimos que o primeiro gif Confused
Travolta possa ser considerado por muitos, o original do sentido apresentado pelo movimento

a procura do personagem.
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Nesse sentido, partimos do principio de que o cinema € referéncia para o primeiro gif
e sua estrutura, assim como o filme Pulp Fiction é referéncia para seu contetido. Isso ocorre
quando o acesso e a apropria¢ao do contetdo filmico e o uso de ferramentas técnicas possibilita
a criagdo de materiais como o gif. Através da adaptacdo que o autor do primeiro gif faz das
légicas do cinema em outro formato, surgem as logicas das operacdes que proporcionam
seguimento adiante do elemento cinematografico nos meios digitais. A partir da disponibilidade
dessa operagdo em um tutorial, Vincent torna-se representante para a constru¢ao de sentido de
novos materiais que materializam o pensamento social. Inferimos que através do consentimento
coletivo, ha a fixacdo de uma imagem simbodlica, através do 1° gif e suas operacdes, da mesma
forma que € vista a atemporaliza¢do do personagem e do filme.

Vincent, ao aparecer como personagem do primeiro gif, gera referéncia como
representante de uma acdo que se repete em outros gifs Confused Travolta. Dessa forma, a
repeti¢do do personagem torna-o referéncia do movimento que déd sentido a constru¢do dos
outros gifs. Nesse caso, o primeiro gif proporciona uma nova ideia, isso resulta em uma
operacao que viabiliza a construcdo de novos sentidos através de materiais que se repetem
inimeras vezes. A repeti¢ao dessa ideia se da pela aceitacao de Vincent como representante de
diversas situacOes construidas pelos atores sociais. Os atores nesse caso, ao utilizar o formato
do gif animacao e a operacao técnica do gif Confused Travolta de forma prépria para expressar
uma rea¢do, podem desenvolver um dispositivo potencial de comunicagao.

Outra perspectiva inicial refere-se a adaptacdo que o cinema proporciona a criagao de
novos materiais. Ja a repeti¢do desse material resulta em diferenca entre o contetido filmico e
suas adaptacdes. Porém, a circulagdo do elemento em um novo material fornece valor ao cinema
ao rememora-lo a cada vez que Vincent retorna em um novo gif e suas légicas de produgdo sdo
utilizadas. Essa repeticdo também estd ligada ao conceito da fagia, que € definido, conforme
Rosa (2016), pela acdao do ator social em “devorar” imagens e, a0 mesmo tempo, leva-las
adiante, modificando-as.

O tutorial, por sua vez, disseminou uma ideia e conceito novos. Pode afetar a referéncia
do cinema em sua légica ao trazer a referéncia de Vincent para o primeiro gif. Nesse caso,
permite, como visto no campo de observacao, os atores sociais construirem seus gifs Confused
Travolta em referéncia ao tutorial do primeiro gif, e ndo voltar a sua origem a Pulp Fiction. Da
mesma forma, a adaptagdo do cinema em uma apropriacao que gera operacoes, leva adiante a
ideia de um personagem em contextos diferentes que se repete diversas vezes, materializa

expressoes e sentimentos em imagens em movimento, consentindo que Vincent se torne
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representante dessas exteriorizagdes mentais. Com base nesse consentimento coletivo, podemos
considerar que Vincent e seu movimento se tornem imagem simbdlica nos meios?

Refletimos também que as transformagdes que ocorrem no circuito formado pelo
objeto afetam a institui¢ao cinematografica quando seu produto se torna midiatizado. O cinema
e seus elementos tornam-se adaptaveis a outros formatos, revelando os efeitos da midiatizacdao
ao formar um circuito dentro do processo de circulacio de um elemento do cinema. Nesse
circuito, observa-se que o cinema adaptado € utilizado para a construcdo de outras formas de
comunicacdo, revelando dispositivos potenciais. Nesse sentido, ha desvios no circuito que
podem ser representados pela autonomizagdo ou separacdo do personagem de Vincent de Pulp
Fiction, a troca de referéncias do cinema para o primeiro gif, como estrutura e atemporaliza¢ao
do personagem e do filme no momento em que Vincent ressurge nos meios por meio do gif.

Sao as observacdes preliminares do objeto investigado, a partir do circuito criado na
circulacao de Pulp Fiction, que formam as questdes referentes a pesquisa em desenvolvimento.
Nesse sentido, a partir das apropriagdes que atores sociais fazem do cinema, conforme se adapta
a tecnologia acessivel nas sociedades em vias de midiatizacdo, refletimos que o ele se torna
referéncia de 16gicas de producdo e conteido filmico na a¢do de recortes materiais de seus
elementos (personagem de Vincent) em outros suportes. Na medida em que esses elementos
sdo transformados por atores sociais e as apropriagcdes se tornam operagdes disponiveis nos
meios digitais, o fluxo segue adiante em novas ideias, que se repetem em diferentes sentidos,
sendo compartilhadas e repetidas novamente, sempre que a operacdo técnica esteja disponivel
e que atores sociais a levem adiante. Assim, a repeticdo do elemento por meio das operacdes
cria desvios entre producdo e reconhecimento, onde Vincent segue adiante nos meios. Nesse
sentido, podemos considerar que o cinema ¢é afetado pela circulagdo de seu proprio elemento,
ou de alguma forma voltamos a ele como referéncia?

Vincent, ao ser descontextualizado e recontextualizado, segue adiante em novos
sentidos, e cada vez que sua imagem € repetida em um novo gif, cria potencial para seu
personagem e para o gif. Nesse caso, o gif torna-se um dispositivo*® tecno-interacional
potencial, no momento em que ele opera interacdes entre atores, meios e institui¢ao?

Ao passo que formamos questdes relativas ao objeto pesquisado, tensionado pelo

conceito da midiatizacdo, fechamos o caso no momento em que ele passa a representar potencial

%Inferéncia do conceito de dispositivo potencial através de didlogo com o Prof Dr Jairo Ferreira, na disciplina de
Aportes Metodolégicos (2016).
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investigativo, dado a complexidade que o objeto causa ao ser produzido, posto em circulagcio e

levado adiante nos meios digitais.

3 PERSPECTIVAS TEORICAS

Neste capitulo, abordaremos conceitos referentes a perspectiva da midiatizacdo e as
teorias do cinema com a proposta de compreender suas articulagdes possiveis e tensiona-las
entre si, a fim de refletir sobre o objeto. Pontuaremos, assim, alguns aspectos essenciais para o
desenvolvimento da dissertacdo, apresentando conceitos como meio e mediacdes, circulagcdo e
circuito, apropriacdo, acesso € usos, atores sociais, institui¢des, dispositivos, cinema,

arquétipos, imagens e conceitos de fagia e valor. Nesse sentido, adotamos estas perspectivas a
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fim de desenvolver a pesquisa por meio de conceitos que permitam verificar como o fendmeno
investigado causa transformacdes nas interacdes sociais a partir dos desvios entre as instancias
da produgao e do reconhecimento. Mais adiante, estes conceitos serdo mobilizados na anélise

do objeto.

3.1 FENOMENOS MIDIATICOS

Ao identificar que as sociedades ndao tém mais como ponto central os meios, faz-se
necessdrio diferenciar estas teorias que analisam os fendmenos mididticos com origem nos
meios e as teorias em que a sociedade e sua interacdo social integrem a investigacdo do
fendmeno.

A teoria da sociedade dos meiosoferece um ponto de vista objetivista da comunicagao,
pois eles estdo centralizados nas investigagdes dos fendmenos comunicacionais a partir da agao
dos meios sobre a sociedade. Estas teorias sdo identificadas em sociedades para as quais os
meios organizam, operam e classificam os campos sociais. Sdo definidas dessa forma, pelo
conceito de produtor e receptor, em que cada papel na estrutura comunicacional estaria
determinado linearmente. Nesse caso, os meios como produtores de conteddo tinham nas
sociedades de massa sua recep¢do. Eram vistos como “produtores de efeitos ndo controldveis
pela sociedade” (BRAGA, 2012, p. 33), sendo, dessa forma, considerados como reguladores da
informacao e dos efeitos destes sobre a sociedade em geral. Nas sociedades dos meios, segundo
o0 autor, a circulacdo era determinada pela passagem entre o emissor e o receptor, visto que os
receptores nao tinham papéis ativos na estrutura e na qual a “preocupacdo central era a de
verificar a consisténcia entre o ponto de partida e o ponto de chegada”. (BRAGA, 2012, p. 38).

Na perspectiva de Jesus Martin Barbero (1998), entretanto, a informacao nao poderia
ter efeito controldvel na sociedade, pois ela estd inserida culturalmente como receptor na
estrutura, ou seja, ha a interpretacdo cultural das massas, existem efeitos dos produtos lancados
e hd apropriacdo destes produtos pela sociedade. O autor determina que os meios ndo poderiam
mais ser vistos como centralizados, como produtores de informacao e reguladores dos efeitos
sobre as massas, € sim como mediadores de transformacdes culturais da sociedade. Para
Antoénio Fausto Neto (2006, p. 8), em didlogo com o autor, os meios ndo seriam veiculadores e
nem gestores dos sentidos, mas estariam em intera¢do constante com “outras dindmicas s6cio-

culturais, do que resultariam, assim, os sentidos emergentes numa realidade social.
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Barbero estava situado numa paisagem tipica de sociedade industrial, e
principalmente diante de um cendrio “dual” de realidade — a da América
Latina — caracterizada pela presenga dos modernos meios e de outras praticas
culturais calcadas na tradicdo de nossas sociedades. (FAUSTO NETO, 2006,

p. 8)

Os meios, portanto, ndo estariam centralizados nessas transformagdes, mas teriam

papel importante nas interacdes culturais. Dessa forma, Barbero (1998) propdem o conceito da
mediacdo, em que o receptor e suas interagdes sdo observadas juntamente com o ambiente
comunicacional em que se instalam. Nesse sentido, propde entender as légicas de producdo e

de uso, através da perspectiva da mediacao:

Para abordar as l6gicas (no plural) dos usos devemos comegar diferenciando
nossa proposta daquela anélise denominada “dos usos e gratificacdes”, uma
vez que estamos tratando de retirar o estudo da recepcdo do espacgo limitado
por uma comunica¢do pensada em termos de mensagens que circulam, de
efeitos e reacdes, para re-situar sua problemdtica no campo da cultura: dos
conflitos articulados pela cultura, das mesticagens que a tecem e dos
anacronismos que a sustentam, e pdr fim do modo com que a hegemonia
trabalha e as resisténcias que ela mobiliza, do resgate, portanto, dos modos de
apropriacdo e réplica das classes subalternas. (BARBERO, 1998, p. 312).

O autor aborda o assunto por meio das sociedades das massas, ou seja, classes
populares subalternas em relacdo a industria cultural e suas producdes. O cinema, nesse caso,
passa a ser visto pelo autor como instrumento de comunica¢do que viabiliza tanto seus
conteddos comercialmente a essas massas quanto gera influéncia sobre seus modos de vida —
ideia, segundo Barbero (1998), originada nos principios da década de 20 e 30 nos estidios de
Hollywood. Estas classes sociais e seu comportamento passam a ser observados a partir das
teorias da recepcao e a relagao dos meios como mediadores.

Dessa forma, o cinema, assim como o jornal, sofreu modificacdes em sua légica de
producdo. O jornal, por exemplo, passou de propagador de informacdes para elite, a mescla da
linguagem literdria com a jornalistica por meio dos folhetins as massas. Isto ocorreu no
momento em que foi observada a importancia das massas populares como publico consumidor
para os grandes jornais. A mudanga do formato dos jornais, com a adi¢ao dos folhetins a esse
novo publico, ocorreu a partir das mudancas tecnoldgicas que possibilitaram novas formas de
producdo. Segundo o autor, a nova linguagem, entre o literario e jornalistico, norteou a narrativa
popular. Essa nova imprensa se configuraria como sensacionalista e popular.

Partia-se, entdo, a uma nova forma de producgdo e inclusao das massas como publico

consumidor. Nesse sentido, evoluiram as novelas literdrias dos folhetins em divisdes de géneros
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consumiveis a um publico diferente do estabelecido pela elite cultural. Transforma a narrativa

em lugar de consumo, de interpretacao pelas massas.

Estamos diante de um novo modo de comunicag@o que € a narrativa de género.
Nao me refiro aqui a um género de narrativa, mas sim a narrativa de género
por oposicdo a narrativa de autor, que é pensdvel ndo através da categoria
literdria de género, mas sim a partir de um conceito situado no dmbito da
antropologia e de sociologia da cultura, com o qual é designado um certo
funcionamento social das narrativas, um funcionamento diferencial e
diferenciador, cultural e socialmente discriminatdrio, que atravessa tanto as
condi¢des de produgdo quanto as de consumo. Falo de género como um lugar
exterior a “obra”, a partir de onde o sentido da narrativa é produzido e
consumido, ou seja, lido e compreendido, e que, diferentemente do
funcionamento da “obra”, na cultura culta, constitui-se na “unidade de analise
da cultura de massas”. (BARBERO, 1998, p. 195).

Com base nisso, formulou-se um novo modo de estruturar o conteido, ao passo que

deveria haver o reconhecimento ou 0 acesso e a compreensao da mensagem pela massa popular,

pois esta passaria a ser o grande publico consumidor. Barbero (1998) propde, dessa forma, que

0s meios passariam de centrais nos estudos da comunicagdo as mediacdes na medida em que

exercem papel importante nas transformacdes culturais, em particular na inclusdo das

sociedades de massa em relacdo a cultura. Para o autor, “o campo daquilo que denominamos

mediagdes € constituido pelos dispositivos através dos quais a hegemonia transforma por dentro

o sentido do trabalho e da vida da comunidade” (BARBERO, 1998, p. 274). Dessa forma,

segundo Braga (2012), Barbero desloca o foco dos estudos da comunicagdo dos meios para as

mediagdes:

Essa expressdo, praxiolégica desde sua formulacdo, realiza duas agdes
cognitivas relevantes. Por um lado, propde a superagio de uma visdo
objetivista dos meios (da inddstria cultural, suas tecnologias, seus produtos),
a serem redirecionados para uma visdo relacional na sociedade. Por outro,
introduz uma preocupacgdo da drea com a composi¢do daquelas mediagdes,
com os elementos que ai se realizam — mas sobretudo com o modo, a
intensidade, a eficdcia de tais mediacdes (culturais) no enfrentamento de seu
par relacional (a midia com seus produtos). Essa percepcdo € relevante, ndo
apenas porque pde em cena o receptor integrado em seus ambientes — mas
também porque comega a fazer perceber os processos midiatizados. (BRAGA,
2012, p. 33)

A partir da perspectiva das mediagdes, Barbero (1998, p. 210) afirma que o cinema

encontrou na massa uma forma de identificacao na qual “a magia da sala escura levava assim a

‘plenitude’ o modo de ver que desde o melodrama de 1800 tendia ao deslocamento da
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representacao e a fusdo do personagem com o ator’. O fascinio das salas de cinema converteu-
se em idealizacdo de valores e identificacdo com o ator, buscado pelo espectador em sua vida

cotidiana. Torna-se, assim, mediagao nas transformacdes culturais. O autor ressalta ainda que,

Por meio do folhetim o cinema recebe por heranga o modelo melodramatico,
e o reinventa, ou seja: transforma-o novamente no grande espetdculo popular
que mobiliza as grandes massas, estimulando ainda mais a forte participagdo
do espectador. Existe uma convergéncia profunda entre o cinema e o
melodrama: no funcionamento narrativo e cenografico, nas exigéncias morais
e nos arquétipos miticos, na eficicia ideoldgica. Mais do que um género,
durante muitos anos o melodrama foi a prdpria esséncia do cinema, seu
horizonte estético e politico. Dai, em boa parte, tanto o seu sucesso popular,
quanto o desprezo que por muito tempo mereceu por parte das elites, que
consagravam a propdsito do cinema o sentido pejorativo e vergonhoso da
palavra melodrama, e mais ainda o do adjetivo “melodramatico”, com relacao
a tudo o que para a cultura culta caracteriza a vulgaridade da estética popular.
(BARBERO 1998, p. 212)

No momento em que o cinema passa a ser considerado um meio das massas € a
estruturar a cultura da sociedade, dita certos costumes ao espectador que o toma como ponto de
partida para novos modos de vida, tornando seu mediador. O cinema “medeia vital e
socialmente na constituicdo dessa nova experiéncia cultural, que € a experiéncia popular
urbana: serd ele sua primeira linguagem”. (BARBERO, 1998, p. 244). Para Fausto Neto (2015),
essas mediacdes sdo configuradas a partir do campo dos meios de comunicacdo, pois esse

atravessa outros campos sociais,

Emergem novos processos interacionais que vao gerando transformagdes na
sociedade e sua organizacdo social, instituindo novas formas de ligacdes e de
vinculos entre os campos, os atores sociais e, o campo dos media compondo
tal ‘arquitetura’ ao exercer um trabalho, como vimos assinalado, de ‘elo de
contato’ (FAUSTO NETO, 2015, p. 243)

A sociedade medidtica passa entdo a ser configurada pelos meios, ndo mais
centralizados, mas entendidos como mediadores na estrutura dos processos de comunicagao.
Barbero, explica Braga (2012, p. 34), com a teoria das mediacOes, tem por objetivo
compreender a comunicacao a partir das reivindicagdes sociais, nesse caso, o ambiente social
da massa. Essa perspectiva estd presente quando analisa que ha “uma entrada experimental de
participantes sociais nas praticas e processos antes restritos a industria cultural”. Nesse sentido,
Fausto Neto (2015) propde pensar sobre o campo dos média, conceito proposto por Adriano

Duarte Rodrigues. Este termo deve ser entendido ndo como uma prética especifica ou como
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instrumentos técnicos, mas como um campo reconhecido de cardter representacional para

outros campos sociais, como religido, politica ou educagao:

Sendo a sociedade marcada por uma intensa vida institucionalizada em termos
de préticas sociais dos diferentes campos, o campo dos media tem uma
vocagdo representacional atribuida por outros campos, a partir do
reconhecimento de sua especificidade e competéncias. (FAUSTO NETO,
2015, p. 243)

Para o autor, este campo pode ser entendido com base em dois aspectos: o primeiro
ligado a suas caracteristicas proprias de campo e o outro entendido pelos ‘“‘efeitos das
acoplagens realizadas pelas praticas dos campos em si” (FAUSTO NETO, 2015, p. 243),
consequéncias das acdes de interacdoes que lhes sdo atribuidos, segundo sua ldgica de
comunicacdo. Porém, ao propor mudancas de sociedade mididtica para as sociedades em vias
de midiatizacdo, instauram-se questdes referentes as atividades e identidades desses campos.
Essa mudanga déd-se a partir das afetagdes nas praticas sociais no momento em que 0s meios
sofrem desenvolvimentos técnicos e outros campos sociais tomam como légica em seu processo
de comunicagio os protocolos medidticos. Nesse sentido, “gera também efeitos sobre todos os
campos sociais, cujas estruturas vao se manifestando em formas de processualidades tecno-
comunicativas” (FAUSTO NETO, 2015, p. 243), que evocam fluxos, transformando interagoes.

Nesse caso, a circulagdo do conteido filmico produziria efeitos além do controle da
institui¢do cinematogréfica. O cinema como meio passaria a ser mediador das transformacdes
culturais, porém, ao fornecer materiais — estruturas de sua logica de produgdo e contetido
filmico - seria mais tarde também apropriado pela sociedade e resgatado em novos sentidos,
criando desvios entre producdo e recep¢dao. No ambito da circulagdo de seus produtos,
determinaria novos papéis na estrutura comunicacional. Revela, dessa forma, outras
perspectivas a partir das novas possibilidades tecnoldgicas, determinadas pelo conceito da
midiatizagao.

Braga (2012) aponta que Barbero observa as mudangas culturais e sociais, atravessadas
pelo papel dos meios e sua atuagdo em relacdo a sociedade. Nesse caso, o cinema, como um
meio de comunicagio de massa, € considerado um dispositivo que penetra na camada popular
através de “mecanismos de percepg¢ao e reconhecimento popular”’, (BARBERO, 1998, p. 210).
Ele produz conteido que € absorvido pelo publico de forma ndo controldvel, mas, nas
sociedades midiatizadas, em que “a subjetividade ndo se realiza mais pelos ‘pensamentos

discretos’, mas segundo enunciativas ditadas pela l6gica dos fluxos”, (FAUSTO NETO, 2006,
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p- 5) permite apropriacdo e ressignificacdo a partir da disponibilidade de seu material filmico
em outros meios e do desenvolvimento tecnoldgico dos dispositivos, a exemplo da era digital.

Portanto, em uma perspectiva relativa aos novos modos em que a sociedade cria
aparatos tecnoldgicos para comunicar, observamos as relagdes interacionais existentes entre
individuos para além dos meios. Para Braga (2012, p. 35), o conceito da midiatizagcdo visa a
entender os processos “cujas acdes ndo se restringem ao objeto “meios” nem ao objeto
“receptores e suas mediagdes”’, mas os incluem, a ambos, em formacdes muitissimo

diversificadas e ainda articulados a outras formagdes”.

Por tudo isso, ndo se trata de retornar das mediagdes aos meios: ambos sao
parte necessdria e significativa da abrangéncia que nos interessa. Mas ao
mesmo tempo, ndo sdo objetos suficientes. O conceito de midiatizagdo, “ainda
em fase de construgdo” [...] solicita uma abrangéncia maior. Todas as dreas e
setores da sociedade passaram a desenvolver prdticas e reflexdes sobre sua
interacdo com as demais areas e setores, testando possibilidades e inventando
processos interacionais para participar segundo suas proprias perspectivas e
interesses. (BRAGA, 2012, p. 37).

Dos meios as mediagdes, voltamos ao conceito da midiatiza¢do, que envolve tanto os
meios e seu desenvolvimento tecnolégico quanto a incidéncia dessas transformacdes na cultura
social. Fauto Neto (2006) afirma que estes fendmenos deixam de ser explicados pelas teorias
cléassicas, ao passo que ha complexificacdo da cultura mididtica com base nos cendrios sécio-

tecnolégicos da sociedade.

A intensificagdo de tecnologias voltadas para processos de conexdo e de
fluxos vai transformando o estatuto dos meios, fazendo com que deixem ser
apenas em mediadores e se convertam numa complexidade maior — de um
ambiente com suas operacdes — e as suas incidéncias sobre diferentes
processos de interacdes e préticas, em decorréncia da existéncia da midia,
assim considerada como algo mais complexo do que sua vocagdo,
classicamente colocada, a de transportadora de significados. (FAUSTO
NETO, 2006, p. 7-8)

Nesse sentido, o conceito da midiatizacao “articula velhas formas de interacdo com as
formas virtuais de vida” (FAUSTO NETO, 2006, p. 9). Assim, nesse novo ambiente estruturado
pelas formas tecnoldgicas que dinamizam interacdes sociais, as sociedades em processo de
midiatizacdo ndo possuem estrutura linear em sua comunicacdo. Nesse caso, o conceito da
midiatizacdo € utilizado para explicar o modo como essas sociedades desenvolvem por meios

técnicos, novas formas de comunicagdo e como sdo permeadas por eles. Em consequéncia, as
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interacdes sociais que sdo envolvidas nesses processos, fornecem produgdo de sentido, como

afirma Braga (2012),

Um deles, processo tecnoldgico, corresponde a disponibilizagdo de acgdes
comunicativas midiatizadas para largas parcelas da populagdo, dosando e
redirecionando a comunicag@o massiva. O outro, processo social, diz respeito
a uma entrada experimental de participantes sociais nas praticas e processos
antes restritos a inddstria cultural — por critica social, por reivindicacdes de
regulacdo publica da inddstria, por acdes sociais organizadas para ocupar
espacos de producdo e difusdo; e certamente pela ativacdo critica e
intencionada das mediacdes culturais, por apropriagdes “em desvio” das
interpretacOes preferenciais da producdo. (BRAGA, 2012, p. 34)

Assim, no momento em que observamos as dinamizacdes no envolvimento entre
esferas da sociedade, definimos o conceito de midiatizacdo como uma mudanca cultural na
sociedade, através do desenvolvimento de dispositivos tecno-interacionais, segundo Braga
(2006). Segundo o autor, as sociedades organizam sua realidade a partir destes processos, por
meio de aparatos tecnoldgicos, sendo que esses processos interacionais estdo em continuo
movimento, pois a necessidade de comunicagdo estd sempre evoluindo e se modificando.

Neste sentido, porém, se esses aparatos tecnologicos pudessem ser acessados por todos
os individuos da sociedade, sem excecao, poderiamos envolver uma dinamizacao dos processos
interacionais, pois haveria aproximacodes intensas entre os individuos da sociedade e esses com
as institui¢des mididticas, assim como constantes inser¢des de materiais produzidos por eles
nos meios digitais. Porém, notamos que nem todos os individuos da sociedade t€ém acesso a
tecnologia e a producdo de sentido através das apropriagdes. Braga (2006) explica que, por esse
fato, a sociedade ainda se encontra em processo de midiatizacdo, ou em vias de midiatizacao.

Contudo, a evolucdo tecnoldgica ndo € o Unico elemento formador da midiatizacao,
pois essa depende de um processo social envolvido, como evidencia Braga (2006). E preciso
que exista um processo interacional nesse desenvolvimento social da comunicagdo. Verén
(1997, p. 14) corrobora com essa perspectiva afirmando que as tecnologias de comunicagao nao
determinam “lineal y mecénicamente, précticas sociales especificas de produccién y de
consumo, aunque el discurso tecnocritico que acompaiia la difusion de nuevos dispositivos
pueda estar tentado de alimentar esa ilusién”>’. Portanto, essa perspectiva revela a existéncia
de um processo social que envolve interagdes entre sociedades, como as mudancgas culturais,

que transformam a estrutura comunicacional.

37“linear e mecanicamente, praticas sociais especificas de producdo e consumo, embora o discurso tecnocritico
que acompanha a disseminacdo de novos dispositivos pode ser tentado a alimentar essa ilusdo”. Tradug@o nossa.
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Como base inicial para a compreender o fendmeno da midiatizacao, verificamos, no

esquema para El andlisis da La mediatizacionde Eliséo Veron (1997)%, os principios bésicos

para a compreensdo dos elementos que afetam e sdo afetados nesse novo momento da
comunicacdo. O autor afirma que a comunicagdo mididtica € a configuracdo de meios de
comunicacdo resultantes da associacdo dos dispositivos e das condi¢cdes de produgdo e
recepg¢do, que configura a estrutura das sociedades industriais.

Segundo o autor, esse esquema ‘“‘seria el marco conceptual de una reflexiéon global
sobre la mediatizacién”>® (VERON, 1997. p.15), principio para a compreensdo sobre a
midiatizacdo. Neste esquema, estdo representados as instituicdes mididticas, os meios € 0s
atores, através de flechas de duplo sentido, que indicam liga¢des entre os trés elementos em
relacdo entre si e ao afetamento mutuo. Apesar de ser um esquema que simplifica os fendmenos
da midiatizacdo, ele demonstra que nao existe linearidade entre produgdo e reconhecimento.
Esse esquema indica quatro zonas de producao, das quatro, trés relacionam um elemento com
o outro “la relacién de los medios com las instituciones de la sociedad [...], la relacién de los
medios com los actores individuales [...] la relacién de las instituciones com los actores”*"
(VERON, 1997, p.16), e a quarta é a zona em que os meios afetam as relacdes das instituicdes
com os atores.

Nesse caso, as relacdes entre os atores, os meios € as instituicdes determinam que nao
ha mais linearidade na comunica¢do, como nas sociedades dos meios. As zonas representadas
no esquema sdo entendidas como relagdes que acontecem quando todos sdo emissores e
receptores, causando complexidade na investiga¢do dos fendmenos mididticos. Nesse caso, ndo
podemos deixar de refletir sobre o desenvolvimento tecnoldgico na comunicagdo, do qual
entendemos formatar o modo de viver hoje em sociedade, proposto por Pedro Gilberto Gomes
(2015). O autor afirma que o meio digital foi o propulsor da mudanca do meio social, pois &,
neste contexto, a Internet como exemplo, que as interacdes das dinamicas sociais acontecem.

O autor esclarece que, além disso, outra mudanga que decorre desse fato € que a identidade do

individuo acaba sendo construida a partir da sua interacdo com 0s meios:

N3ao € somente a comunicacio que é potencializada, isto €, ndo s@o apenas as
possibilidades de comunica¢do, por meios tecnolégicos extremamente

%Disponivel em
https://comycult.files.wordpress.com/2014/04/veron_esquema_para_el_analisis_de_la_mediatizacion.pdf.
Acesso em maio de 2017

39 “Esse esquema seria o marco conceitual de uma reflexiio global sobre a midiatizacio” Traducio nossa.

A0 p relacdo dos meios com as institui¢des da sociedade [...] a relagdo dos meios com os atores individuais [...] a
relacdo dos atores com as institui¢des”. Tradug@o nossa.
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sofisticados, que caracterizam o contexto atual; mas a sofisticacdo
tecnoldgica, amplamente utilizada pelas pessoas desde a mais tenra idade, cria
um novo ambiente matriz que acaba por determinar o modo de ser, pensar e
agir em sociedade. A esse ambiente matriz designamos de sociedade em
midiatizagcdo. (GOMES, 2015, p. 53)

Stig Hjarvard (2014, p. 23) explica que esse movimento acontece a partir da mudanga
nas midias contemporaneas nas quais a comunicagdo estd sendo complementada por midias
interativas, possibilitando ndo sé receber, “mas também se engajar ativamente em diversas
formas de comunicacdo com alcance potencialmente global”, integrando essas novas midias
nas praticas cotidianas. Dessa forma, essa mudanga ndo € somente técnica na comunicagio da
vida familiar, mas também afeta as relagdes “entre midia, cultura e sociedade”. O autor define
que a midiatizacdo se preocupa com as transformacdes nas interacdes dos atores sociais € as
institui¢des. Ela caracteriza-se por ser um processo reciproco entre as midias e os outros campos
sociais.

Nesse caso, ao definir a institui¢ao, Hjarvard (2014, p. 25) propde que essas “estruturas
dinamicas que proporcionam as organizagdes € individuos recursos materiais e simbdlicos” tém
como objetivo proporcionar contetido de forma que possa ‘“agir reflexiva e criativamente em
circunstancias variadas e, assim, possivelmente renovando as proprias institui¢des”. Dessa
forma, ao remetermos essa defini¢do ao objeto da pesquisa, € possivel pensar que o cinema, na
teoria cldssica como meio, ou como mediador, antes proporcionava material simbdlico ao
espectador. Hoje, no entanto, além de proporcionar material simbdlico, € possivel o adaptar em
outros suportes através do engajamento do ator social, que se apropria do material nos meios
digitais, transformando novos sentidos através da ldégica estrutural ou material filmico,
atualizando-o em outras dindmicas. A partir disso, os materiais das instituicdes, antes
simbolicos, hoje sdo acessados e apropriados nos meios digitais de forma que modificam
sentidos. Envolvem interacdes da sociedade que, ao utilizar as midias no seu cotidiano,
desenvolvem novas préticas de comunicagao.

Se a midiatizacdo € vista através do desenvolvimento dos aparatos tecnoldgicos que
modificam o modo de ser no mundo, o acesso a eles modifica ndo sé a forma de comunicagao,
mas também os sentidos originais que derivam da producdo de mensagens. Braga (2012),
esclarece que, quando a sociedade aciona as tecnologias para comunicar, faz com que elas se
desenvolvam cada vez mais. Dessa forma, a sociedade inventa processos de interagdo de acordo

com seus proprios interesses.
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Para Cingolani (2014), a midiatizacdo inicia o processo de transformacgdo de sentidos
e o resultado dessa transformagao material transforma as interagdes sociais. Reconhece, porém,
que a midiatizacdo € um recurso considerado nem mais nem menos tecnoldgico, nem social,
mas um processo sobre as dindmicas das exterioriza¢des - materiais mentais exteriorizados em
um processo de materializacdo que formam produtos - que precisa ser colocado em um sistema
de mercado através da circulagido, nos quais 0s objetos passam a ter significacdes. Essas
significacdes sdo criadas pelos feedbacks complexos e esses feedbacks sao potencializados
pelas interagcdes entre os atores sociais, as institui¢des € 0s meios.

Dessas interacdes surge a mudanca na estrutura linear da comunicacdo. Ao nos
posicionar afirmando anteriormente que todos s3o emissores € receptores, propomos que essa
mudanca nos papéis leva a consequéncias que serdo determinadas pelos desvios entre a
producdo e reconhecimento. Para Braga (2012), esse espaco de reconhecimento e desvios
produzidos pelas apropriacdes é denominado de circulagdo. A circulagdo € determinada, além
dos desvios que acontecem, pelo que resulta o seguir adiante das reagdes de quem recebe.

Nesse caso, identificamos que o cinema, adaptado aos meios digitais e sendo recebido
pelos atores sociais, o que antes era somente simbdlico, agora torna-se material. Através das
apropriacdes possiveis nesses meios por meio de ferramentas técnicas, tornam-se vidveis
modifica¢des nos conteddos filmicos, materializando outros produtos que se originam pelo
cinema, mas que transformam sentidos aos materiais € podem também transformarem-se em

recursos simbodlicos para os meios.

3.2 O CINEMA COMO FENOMENO MIDIATICO

A partir das perspectivas descritas acima, a pesquisa integra os conceitos gerados pela
midiatizacdo e as teorias do cinema na tentativa de alcancar e render reflexdes sobre como as
imagens sdo consumidas e modificadas por atores sociais para serem novamente reinseridas nos
meios digitais. Extraem da sociedade experimentos comunicacionais, resultantes dos didlogos
sociais que ocorrem através de meios tecnoldgicos.

Considerando primeiramente o desenvolvimento técnico e estético do cinema, como o
cinema no inicio do século XX e suas influéncias ao cinema contemporineo, por exemplo,
questionamos sobre as aproximacodes do cinema e do espectador através dos meios digitais e
como as apropriagdes sdo proprias do momento em que as sociedades vivem atualmente.

Refletimos isto sob a perspectiva da nova forma de viver em sociedade, que nos envolve “desde
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a mais tenra idade” (GOMES 2015. p. 53), a partir da qual, segundo o autor, cria-se uma nova
ambiéncia, pois a sociedade hoje, “em vias de midiatizacao, estd produzindo um novo modo de
ser no mundo” (GOMES, 2015. p. 48).

O cinema segundo J. Dudley Andrew (2002), em didlogo com Arnheim, é expresso
por meio de linguagem que se torna simbdlica e que deve ser manipulada pelo realizador de
forma que sua ideia transpareca através do material filmico. Nesse caso, o cinema, ao ser uma
estrutura de linguagens que € acionada pelo realizador por meio da imagem, montagem, estética
e narrativa, transmite sensacdes para o espectador. Nesse mesmo ponto, Bazin, segundo
Andrew (2002, p. 116), afirma que o cinema mais do que uma forma estrutural, determina
sentidos que vao além da sua estrutura de reproducdo, que se dd através da ‘“‘crenca do
espectador na origem da reproducdo”. Nesse sentido, as perspectivas que os autores trazem
determinam que as teorias do cinema sao desenvolvidas em sentidos diferentes, desde sua
origem, e que demarcam o cinema como dispositivo propicio a identificagdo com o publico.
Ele € propicio a interpretacdes e, a0 mesmo tempo, proporciona sensacdes ao espectador de
acordo com o desejo do seu realizador.

O cinema é um dispositivo de reprodug¢do que se molda através da percepcao do
espectador e uma estrutura formada através da linguagem determinada pelo seu realizador, que
determina sentidos ao contetido filmico ao transmitir sensacdes através da imagem. Nesse caso,
como dispositivo e meio de comunicacdo, permite a instituicdo cinematografica fixar
mensagens ao seu publico através da projecao do conteido em salas de cinema.

Nesse caso, Christian Metz (1980, p. 24) observa que os termos cinema e filme devem
ser analisados de forma diferente. Explica que cinema deve ser entendido como um conjunto
estrutural de linguagens que confluem diferentes significagdes. No entanto, estas significacdes
nao sdo comuns a todos os filmes, pois cada filme significa algo “na medida em que precisam
uma combinagdo geral onde cada filme se inserird e que esté ligada a doacao geral do préprio
veiculo cinematogréfico”. O autor afirma que podemos entender o filme como uma situagao
afetiva, enquanto o cinema € determinado como uma industria, na qual hd a ordem tecnoldgica,
socioldgica e econdmica, ou seja, o filme é a mensagem dentro desse meio € o cinema & esse
meio de expressao.

Ao observar como um filme antes era produzido pela instituicdo cinematogréfica,
projetado nas salas de cinema e mais tarde disponibilizado ao espectador no formato de material
fisico, considerava-se que o espectador se apropriava de sua ideia, sua estética, cOpia ou

diversas outras formas de apropria¢do intelectual. No entanto, ndo tinha como alterd-lo manual
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ou digitalmente, pois necessitaria de aparatos tecnoldgicos avangados, dos quais o acesso seria
restrito e um saber especifico que muito provavelmente nao lhe estava disponivel. Entretanto,
a disponibilidade dos materiais filmicos em meios digitais aumentou e o acesso a filmes cresceu
com os downloads e compartilhamentos dos atores sociais em plataformas como o Youtube e
nas paginas de armazenamento de filmes e séries.

Se para Barbero o cinema mediava as interagdes culturais, integrando a vida social das
massas; nas sociedades midiatizadas, as transformagdes tecnoldgicas permitem que seu
conteudo seja disponibilizado em meios digitais. Nesse caso, o filme passa a ser apropriado e
modificado, e o ator social transforma seu contetido original em outras adaptagdes. O cinema €
uma instituicdo mididtica, desde sua concepg¢do, pois sempre foi um meio de comunicagao, que,
para Barbero (1998), indicava novos modos de vida a sociedade de massa. Hoje, porém, seu
conteudo, o filme, passa pelo processo de midiatizacao quando lhe é vinculado novos sentidos
e com inicio em seu original sdo langados novos materiais nos meios digitais, iniciando circuitos
complexos.

O processo de midiatizagdo, segundo Verdén (2014), foi iniciado a partir de algumas

condi¢des na sociedade, que permitiram o surgimento dos fendmenos midiaticos,

Comecando no inicio do século XIX, novos dispositivos técnicos permitiram
o surgimento, pela primeira vez, de fendmenos mididticos consistindo na
producio inicial de imagens e sons que enquadram e sequenciam o tempo,
dispositivos que culminam, no século seguinte, com a invenc¢ao da televisdo.
(VERON, 2014, p. 15)

Dessa forma, a midiatizac@o consiste “de um dispositivo técnico-comunicacional que
surgiu e estabilizou-se em comunidades humanas identificdveis, o que significa que foi, de uma
maneira ou de outra, adotado” (VERON, 2014, p. 16). Nesse caso, o cinema € visto desde
sempre como uma inddstria mididtica, porém, € seu conteido filmico que, ao ser
disponibilizado nos meios digitais, permite seu compartilhamento e modificacdo de sentidos
originais. Assim, transforma interacOes ao formar novos materiais exteriorizados por atores
sociais, constituindo novos fendmenos mididticos que “produzem a autonomia de emissores e
receptores, e a persisténcia dos discursos pelo tempo” (VERON, 2014, p. 17).

Ao observar as possibilidades do acesso ao conteido material, desencadeado pela
tecnologia e a disponibilidade do filme em outros meios, verificamos a existéncia de novos
materiais em circulacdo, construidos com base nos elementos do cinema, tal como o gif

Confused Travolta. Através desse material, observamos que o cinema passa a fornecer, além
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do material simbdlico, também as suas l6gicas de producao, como a narrativa e a montagem,
pois, ao analisarmos o modo de producdo do gif em questdo, observamos que ele difere dos
moldes de gifs animag¢do encontrados como recorte de filmes. Assemelha-se, nesse ponto, com
os modos de producdo do formato cinema, quando utiliza ferramentas de montagem na sua

producdo e d4 sentido a uma narrativa.

3.2.1 A montagem cinematografica e a Cultura do Remix

Como visto acima, ao propor a diferenca entre cinema e filme, Metz (1980), afirma
que o cinema, além de ser uma industria de producdo e distribuicdo, possui cédigos que
estruturam os filmes, determinados como linguagem cinematografica. O filme, possuidor de
elementos afetivos identificados pelo espectador, utiliza diferentes cédigos dessa linguagem
cinematografica. Estas o caracterizardo e o diferenciardo de outros filmes e determinardo ao
espectador outras formas de significacdo e sentidos.

O autor afirma que o termo ‘cinematografico’ € utilizado sempre que identificamos os
codigos gerais do meio expressivo cinema em determinado produto filmico. O cinema ¢é
constituido por um conjunto técnico sensorial que se prolonga dentro do filme. Por isso, o
cinema € visto como o c6digo; e o filme, o seu conteido ou mensagem. Nesse caso, 0 cinema
passa a ser o meio e, baseadas em sua légica de producido, outras formas de expressao surgem,
como a televisao, o video e outros produtos audiovisuais. O filme, sendo o produto do cinema,
possui cédigos cinematograficos dentro de si que o tornam unico, ou dotado de caracteristicas
que dardo significados particulares ao seu conteido. Um dos cédigos gerais que figuram o
cinema €é a montagem, mas, com base no modo como ela € acionada pelo seu realizador dentro
do filme, pode se tornar particular ao contetido filmico.

Para Eisenstein (2002, p. 35), a montagem permite que ldgica das imagens e da
narrativa dé sentido ao conteddo filmico, sendo que “a cinematografia €, em primeiro lugar e
antes de tudo, montagem”. O autor explica que a montagem ¢ a justaposi¢ao de duas situacdes
que dao sentido quando analisadas conjuntamente, criando um novo conceito. Afirma, nesse
sentido, que a soma dessas duas situa¢des formaria um outro produto, quando o resultado da
justaposi¢cdo desses formatos sugere um resultado diferente do que os elementos isolados

separadamente ofereciam:

Esta propriedade consiste no fato de que dois pedacos de filme de qualquer
tipo, colocados juntos, inevitavelmente criam um novo conceito, uma nova
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qualidade, que surge da justaposicdo. Este ndo ¢ de modo algum, uma
caracteristica peculiar do cinema, mas um fenémeno encontrado sempre que
lidamos com a justaposicdo de dois fatos, dois fendmenos, dois objetos.
Estamos acostumados a fazer, quase que automaticamente, uma sintese
dedutiva e 6bvia quando quaisquer objetos isolados sdo colocados a nossa
frente lado a lado. Por exemplo, tomemos um tdmulo, justaposto a uma mulher
de luto chorando ao lado, e dificilmente alguém deixard de concluir: uma
vitiva. (EISENSTEIN, 2002. p. 14)

A conclusdo de quem observa, segundo o autor, transforma-se em uma terceira coisa,
que pode ser ou ndo uma conclusdo correta. Para o autor, o cinema € a montagem, pois essa se
torna o total do conteudo, ao juntar pecas que isoladamente teriam um outro sentido.
Transforma as pegas por meio da justaposi¢ao na montagem, formando o conceito da “imagem
total do filme, determinada tanto pelo plano quanto pela montagem, também emerge, dando
vida e diferenciando tanto o conteddo do plano quanto o conteido da montagem”
(EISENSTEIN, 2002. p. 18).

Nesse sentido, ao analisar a estrutura do cinema, podemos descrevé-lo como um
conjunto de imagens em movimento, criadas para representar situagdes em logicas pré-
determinadas, através da montagem, por exemplo, que passam a constituir um universo por
meio de uma narrativa que conta a histéria dentro do filme. Nesse caso, Metz (1980) vai dizer
que a linguagem do cinema percorre pelo filme, a exemplo da montagem. Assim, explica Xavier
(2008), em didlogo com Einsenstein, a montagem mais do que expor o movimento das
sequéncias, sobrepde a dramaticidade que € exercida através dos espacos temporais da
narrativa, permitindo criar um tempo proprio e descontinuo. Dessa forma, faz com que aquele
instante ou aquele fato crie algo particular “em nosso olhar” e se detenha “para seguir direcoes
de eventos simultaneos, de tal modo que a sua significagdo social [..] seja ‘figurada’ pela
composi¢do visual ndo natural que a montagem oferece” (XAVIER, 2008. p. 131).

Ao depararmos com objetos apropriados como o gif, observamos que ele possui
légicas que o assemelham ao cinema, ao possuir a imagem em movimento por exemplo, como
suporte para comunicar uma narrativa. Nesse caso, o gif animacao do cinema ao ser produzido
através do recorte de uma cena de um filme, adquire a mesma légica da estrutura narrativa do
cinema, além de apropriar-se de seu contetido filmico. Esses novos modos técnicos de capturar
e modificar conteidos produzidos pelas inddstrias vém de praticas que nao sido propriamente
do cinema, mas observadas principalmente nos costumes das mixagens de materiais, que se
tornaram comuns em sociedades com acesso a meios técnicos.

A mixagem de materiais ou o conceito de remix surgiu por meio de investigagdes dos

fendmenos musicais. Este conceito foi utilizado para explicar algumas formas de mixagens que
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acontecem no ambito musical desde a década de 1970. Foi a partir dessa década que a pratica
da mixagem nessa drea vem evoluindo e tornando-se comum entre a profissdo de Dj’s. Eles
transformam a musica original em um novo produto: mixam tons ou mesmo adicionam outros
sons e vozes ao seu original. Segundo Lev Manovich (2007), foi com inicio anos 2000 que o
termo remix foi utilizado para outros meios além da musica.

Segundo o autor, entretanto, no momento em que o conceito de remixagem foi aceito
como pratica musical, nos outros meios, esta pratica foi vista como violagdo dos direitos
autorais. Manovitch (2007) destaca que o termo implica a reorganizacdo sistemdtica de um
produto. Nesse ponto, salientamos que o gif Confused Travolta figura um produto que passou
por um processo de mixagem, em que consideramos sua constru¢ado como uma reorganizagao
do produto, sistemadtica, a partir da didatizacdo de como fazer através da operagdo técnica de
um tutorial. Nesse caso, a apropria¢do do personagem e sua transformag¢do em um novo produto
sdo consideradas uma pratica da cultura do remix.

H4 diferenca, entretanto, segundo Manovich (2007), do conceito de remix e do termo
de apropriacdo que se originou dos meios artisticos. Para ele, o conceito de apropriacdo nao
teria o mesmo valor de reorganizacdo sistemadtica do conceito remix, pois remete a um termo
cunhado na arte desde a década de 60 e que se volta a explicar a acdo de se apropriar de um
conceito artistico, ou mesmo de uma obra para seguir adiante com novas formas baseadas em
seu original. O termo remix para o autor, no entanto, concebe uma forma mais ampla para
compreender que, apés a disponibilizacdo de ferramentas técnicas acessiveis na rede, que
possibilitam a mixagem, existe um processo técnico envolvido nessas praticas.

Entendemos que a apropriacdo*!, na perspectiva da midiatizacdo, entretanto, além de
ser um processo que se vale dos meios técnicos para levar adiante um produto que foi
modificado em novas formas, afeta as partes de interesse entre producdo e recep¢do. Dessa
forma, provoca mudangas culturais nas sociedades e, portanto, o conceito de apropriagdo € de
grande interesse para a pesquisa, pois, mais do que o cardter técnico das préticas, as interagoes
sociais também serdo observadas na investigacao.

Observado o uso do termo remix em outros meios de comunicacio, alguns autores
passaram a utilizar tal conceito para entender os modos de utilizacdo de mixagens em ambitos
criativos de leitores e espectadores, que, ao utilizar um material originado de livros, imagens,
cinema e TV, estabelecem novas ideias e conceitos, ou produzem avaliacdes sobre o original,

como afirma Knobel e Lankshear (2008).

*1 0O conceito de apropriacio utilizado nesta dissertacdo serd discutido mais adiante.
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Segundo o autor, alguns softwares incentivam a criacdo de filmes animados como o
processo denominado de machinima*?, processo no qual os usudrios utilizam animagdes de
videogame para criar filmes. Esta disposi¢do, antes exigia recursos sofisticados de graficos 3D,
reservados aos profissionais da drea. Agora, o jogador tem a possibilidade de construir uma
narrativa ficcional por meio de ferramentas e recursos do préprio jogo, como configuragdes de
iluminacao e elementos materiais disponiveis. Apds criar a historia, o jogador tem a opg¢ao de
gravé-la e disponibilizd-la a outros jogadores.

Estas praticas técnicas dos usudrios ao criar um produto que se origina de algo ja

constituido, utilizando ferramentas de construcdo diferentes, é também conceituado de

hibridizacdo. Esse termo relaciona o desenvolvimento cultural com a prética do remix:

For example, hybridizationoccurs in remixing a species of video game with
aspecies of video-editing technique(s) to create narrativesvia writing
withmoving images and sound fordo-it-yourself entertainment purposes (e.g.,
the Redvs. Blue machinima series). This kind of hybrid remixhas in turn
influenced commercial media, includingtelevision advertising (e.g., Volvo’s
“Game On”and Coca-Cola’s “Coke Side of Life” commercials)* ((KNOBEL
e LANKSHEAR, 2008. p. 25-26)

Neste caso, para o autor, a acao de juntar duas midias para remixar um produto torna
essa pratica sem fim. Uma vez que ele € criado e disponibilizado nas redes, a ideia pode ser
hibridizada em outras técnicas, tornando possivel outras remixagens do material. O produto
pode ser valorizado como um produto criativo que referencia a um ou mais originais, trazendo
um novo conceito. Além da criatividade, a cultura do remix exige em termos técnicos o “know-
how”, que estaria previsto em saber trabalhar com a técnica dos softwares, “knowing how to
download images from the Internet,and knowing how to convert image files into diferente file
formats if necessary (e.g., *.jpg, *.tiff *.gif)**” (KNOBEL e LANKSHEAR 2008. p. 27).

A cultura do remix “means to take cultural artifacts and combine and manipulate them

into new kinds of creative blends*” (KNOBEL e LANKSHEAR, 2008. p. 22), criando novos

42 Esse termo deriva da combinagdo de maquina e do cinema. Retirado de Remix: The Art and Craft of Endless
Hybridization, p. 25

“3Por exemplo, a hibridizagfo ocorre na remixagem de uma espécie de videogame com uma espécie de técnicas
de edi¢do de video para criar narrativas através da escrita com imagens em movimento € som como o “faga vocé
mesmo” para fins de entretenimento (por exemplo, a série machinima Red vsBlue). Esse tipo de remix hibrido,
por sua vez, influenciou a midia comercial, incluindo a publicidade televisiva (por exemplo, os comerciais daVolvo
“Game on” e da Coca-Cola “Coke Side of Life”). Tradugdo nossa.

#«“saber como fazer download de imagens da internet e saber como converter arquivos de imagens em diferentes
formatos de arquivos se necessario (por exemplo, *.jpg, *.tiff, *.gif)”. Tradugdo nossa.

% “Significa tirar artefatos culturais e combina-los e manipuld-los em novos tipos de misturas criativas”.
Tradugdo nossa.
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produtos ao mesclar materiais originados de diversas partes. O usudrio que pratica a mixagem,
portanto, deve conhecer alguns termos técnicos para produzir seus materiais. Para iniciantes,
nesse caso, alguns sites disponibilizam tutoriais que ensinam como fazer as mixagens e como
conseguir informacdes sobre violagdes dos direitos autorais, caso semelhante ao que ocorre
com o gif analisado nesta dissertacdo. A partir disso, o conceito de cultura remix origina-se das
novas formas técnicas de manipulacdo de elementos originais que recombinam técnicas as
vezes de sistemas diferentes, formando um novo produto. Nao € necessariamente voltado as
praticas cinematograficas, nem restrito as imagens em movimento, mas envolve diversas midias
e elementos que sdo reorganizados para formar novos sentidos.

O produto remixado parte de um sistema de reorganizacao atrelado a um ator social,
que, ao ter acesso as ferramentas de edicdo e montagem e, a0 mesmo tempo, um saber
especifico, permite, através de objetos técnicos, alterar um sistema com logicas de produgao
caracteristicas ao hibridiza-lo a outros sistemas de légicas diferentes do seu original. No caso
de Vincent, ele foi hibridizado em légicas diferentes para tornar-se um novo produto acessado
por atores sociais que, ao deterem o saber especifico, levam adiante novos materiais e novas
interacdes sociais.

O gif Confused Travolta, nesse caso, ao ser um recorte de cena de Pulp Fiction, produz
um novo meio de propaga¢do do conteudo filmico do cinema, prolongando-o em outros meios
de comunicagdo, com um sentido diferente do originado pelo realizador do filme. De qualquer
forma, constitui uma narrativa em que imagem em movimento e legenda estabelecem um novo
sentido, agora determinado pelo espectador. Dizemos, portanto, que a associagdo de uma
imagem a um determinado filme pode vir a ser relacionada com alguma situa¢do vivenciada
pelo espectador que, ao recortar a cena e formar um novo gif, Confused Travolta, dd novos

significados a mensagem.

3.3 USOS E APROPRIACOES NA AMBIENCIA DA CIRCULACAO

As praéticas de apropriagdes nos meios que resultam em circulacdo de materiais surgem
com o uso de ferramentas técnicas que possibilitam modifica¢des nestes produtos. Esses, postos
novamente em circulagdo, geram novos sentidos que sdo levados adiante. Segundo Braga

(2012), circulacao € o espaco em que verificamos desvios produzidos pela apropriagdo de um
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produto, resultantes da interacdo entre meios, instituicdes e atores sociais. Para Fausto Neto
(2010), € nesse espaco em que acontecem novas relagdes entre produtores e receptores e hd a
disputa dos sentidos, pois o encontro entre a produgdo e a recepcdo junta a gramadtica de
producdo com o filtro do reconhecimento. Nesse sentido, as duas instancias — producdo e
reconhecimento — produzem sentido, afirmando a mudanca nos papéis da estrutura
comunicacional.

Com base nisto, observamos objetos que sao materializados por atores sociais por meio
de processos mecanicos, a partir de 16gicas ja existentes. Os circuitos formados modificam a
linearidade entre produtor e receptor — causando complexidade no fendmeno da comunicagdo.

Braga (2012), em didlogo com Fausto Neto, reflete que:

Esse “fluxo adiante” acontece em variadissimas formas — desde a reposi¢@o
do préprio produto para outros usudrio (modificado ou ndo); a elaboracio de
comentdrios — que podem resultar em textos publicados ou em simples
“conversa de bar” sobre um filme recém visto; a uma retomada de ideias para
gerar outros produtos (em sintonia ou contraposi¢cdo); a uma estimulagdo de
debates, andlises, polémicas — em processo agonistico; a esforcos de
sistematizacdo analitica ou estudos sobre o tipo de questdo inicialmente
exposta; passando ainda por outras e outras possibilidades, incluindo af,
naturalmente a circulacio que se manifesta nas redes sociais. (Braga, 2012, p.
40)

Dessa forma, a interacdo social acontece quando um produto que entra em circulagdo
€ percebido por meio do fluxo comunicacional continuo. Este produto, mesmo apds apropriado
e posto novamente em circulacdo, tende a receber outras respostas e apropriagdes no espaco
social. Sendo assim, hd uma dinamizacdo nos multiplos circuitos de ideias, imagens,
proposic¢des, polémicas e “tendéncias expressas que se reforcam, se contrapdem, desaparecem
ou retornam” (BRAGA, 2012, p. 7). Esse retorno dé-se pela ampliacdo do circuito “e ndo a
volta imediata ao ponto de partida” (BRAGA, 2012. p. 7).

Nesse sentido, para Serge Proulx (2013, p. 91), o uso de ferramentas técnicas nos
meios que produzem objetos para circulacdo deve ser entendido como apropriagdo. O autor, em
pesquisas sobre a recep¢ao, determina que a nova geragao que as midias digitais estdo criando
nao envolve mais somente um produtor € um receptor passivo, mas também ‘“‘um usudrio

produtor, que, muitas vezes produz seu proprio produto”. Sobre esta acdo, o autor afirma que,

Se tomarmos mais a vertente positivista, observamos a emergéncia de usos e
praticas improvaveis, todas as préticas de fas, de remixagens, mas a0 mesmo
tempo nos deparamos com extrema dificuldade pratica para descrever e
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absorver adequadamente as priticas dos internautas; sdo efémeras,
espontaneas, inesperadas, mas que deixam rastros. Deparamo-nos com
problemadticas de hipertextualidade, multimodalidade, intertextualidade.
(PROULX, 2013, p. 91)

Segundo o autor, estes usudrios ndo sao mais passivos, mas individuos que
“selecionam, orientam, recebem, interpretam, remixam, criam, transmitem mensagens”
(PROULX, 2013, p. 91). Os contetdos criados por eles nos meios sdo os elementos centrais do
novo ambiente da informacdo. E, através dos meios digitais, que os atores sociais adquirem as
atividades de criagdo em suas praticas que os tornam os construtores de sua propria cultura
mididtica. O autor explica que ndo se deve mais pensar somente em COmMO €Sses USUarios
interagem com o conteido, mas também o que eles estabelecem com o conteddo na sua vida

cotidiana e publica.

Quando falamos em apropriacdo, ndo had simplesmente o dominio técnico o
objeto; ha também um gesto de integragdo com a vida cotidiana. Ou seja, se
vocé apenas domina o objeto técnico sem integra-lo a sua vida profissional,
pessoal, doméstica, nao hd, na nossa opinido, uma verdadeira apropriagdo. Em
dltima instincia, esse gesto criativo do uso leva, possivelmente a uma
reinvengdo da pratica. Dirfamos que o consumo estd ligado ao campo do
marketing, dos estudos da difusdo. A utilizagc@o estd mais ligada a ergonomia
das interfaces, e a apropriacdo estd mais ligada a sociologia da apropriacao.
(PROULX, 2016, p. 46).

Para o autor, dessa forma, para que exista apropriacdo do objeto técnico, devera existir
nesse processo o acesso ao dispositivo técnico. Ao ser acessado, este devera ter alguma utilidade
na vida cotidiana e, em consequéncia disso, o uso deverd abrir possibilidades para novas
criacdes. Dessa forma, Proulx (2016) explica que as préticas de usos da tecnologia na era digital,
estdo voltadas ao crescente numero de usudrios online, pois estamos constantemente
conectados. Os usudrios sdo participantes que criam e inovam por meio dos usos que fazem de
ferramentas disponiveis na internet.

Para Fausto Neto (2008), € nesses ambientes que acontecem ativagdes de varios e
diversificados sistemas de feedbacks pela interacdo social, os quais se intensificam e se
desdobram em indmeros processos de afetacdes e contatos entre os campos sociais,
dinamizando suas interagdes. Faz com que tais processos nao se restrinjam as fronteiras dos
proprios campos, ou seja, o processo de midiatizacdo, a circulacao e os feedbacks complexos ja

mudam o contato dos campos sociais, pois as midias, antes constituidas como lugar central de
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mediacdo entre institui¢do e atores sociais, parecem vencidas pelo préprio avango do processo
de midiatizacdo™®.

O gif Confused Travolta € um material criado por meio de ferramentas disponiveis nos
meios e disseminado por operacdes técnicas acessiveis em diversos locais na internet, citados
anteriormente. O ator social vale-se dos usos de objetos técnicos para integrd-los a sua vida.
Nesse caso, o gif em questdo abarca usos e apropriagdes técnicas que irdo destacar o
personagem de Vincent em um papel comunicador vinculado a um suporte técnico, que acaba
estabelecendo-se na vida publica e cotidiana de outros atores sociais, ao passo que o gif é
produzido para circular uma expressdao mental.

O gif € um material produzido a partir da apropriacdo de elementos, nesse caso
filmicos, encontrados no espaco da circulacdo. Para Rosa (2016. p. 76), o desvio entre produgao
e reconhecimento acontece quando ha afetagdes entre as instituicdes, os atores € 0s meios, €
“muda conforme o tipo de produgdo significante objetivada”. Dessa forma, segundo a autora, a
circulacdo liga as duas instancias e, em contraponto a Verdn, que afirma que a circulagdo cria
defasagem entre as duas instancias, afirma que a circulacdo “surge onde ha troca, isto €, onde
ha reconhecimento de um valor, onde produgao e recepc¢ao se dizem ‘de acordo”. (ROSA, 2016.
p.- 77). Isso ndo significa que o acordo seja total ou irrestrito, os sentidos podem ser divergentes,

mas ha um acordo sobre o que deve circular ou ser valorado.

Isto implica dizer que, diferentemente do que afirmava Verén em seus estudos
iniciais, a circulacdo nfo é a defasagem, pois esta representa um hiato no
tempo, mas trata-se de um processo de igualdade onde producdo e
reconhecimento se equivalem, ainda que cada um opere conforme suas regras.
A circulacdo é, portanto, um processo em que o sentido circula, muda, altera-
se conforme as légicas dos meios que, ao sintetizarem fatos na forma de
discursos (imagéticos ou ndo), reinterpretam, gerando outras formas de
vinculos. (ROSA, 2016, p. 77).

Segundo a autora, em didlogo com Proulx, a apropria¢do ocorre quando se observa
uma relag@o entre o objeto e o usudrio que o leva adiante e, mais do que um saber técnico, hé a
necessidade de integracdo com a vida cotidiana, para que realmente aconteca a apropriacao
dessas técnicas. Portanto, além da técnica, sdo envolvidos processos sociais e culturais na agdo.
Nesse sentido, as imagens, ao sofrer modificacdes que as diferem de seu original, tornam-se

imagens afetadas pelos usos e apropriacdes e, consequentemente, pela circulagao.

*6 Informagio coletada na aula da disciplina de Midiatizagdo: Sociedade e Sentido dos professores Antonio Fausto
Neto e Pedro Gilberto Gomes, realizada na UNISINOS em Sao Leopoldo, no dia 23 de maio de 2016
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Dessa forma, a produgdo do gif Confused Travolta aciona interagdes sociais entre os
atores, e esses com o cinema e com seu produto filmico. Eles utilizam as 16gicas do cinema em
outro suporte como forma de comunicagao, integrando a ferramenta a vida cotidiana, tanto na
producdo de novos materiais, quanto na interacdo entre os atores e seus gifs, na proposta do
tutorial.

Na sociedade em vias de midiatizagdo, portanto, o cendrio tecno-discursivo € as
disputas de sentido entre producdo e recepcao, segundo Fausto Neto (2010), evidenciam uma
nova forma de circulagdo de produtos materializados, complexificando os efeitos de sentido.
Nessa sociedade, o receptor € reestabelecido na estrutura comunicacional. Ele pode se apropriar
dos elementos presentes nos dispositivos digitais, por exemplo, e modifica-los produzindo
outros sentidos, que convergem ou divergem dos sentidos primeiros. Essa problemaética, para o
autor, “deriva de um trabalho cuja realizacao e resultados ndo sdo produtos de uma atividade
intencional, instaurando pactos simetrizantes entre os sujeitos”, pois os trajetos e efeitos que
relacionam produgdo e recep¢ao resultam do circuito, “do qual € ele que define e impulsiona
sobre quais condic¢des se fundem as operacdes de sentido”. (FAUSTO NETO, 2010, p. 9).

A circulacdo, portanto, constitui um espago em que € possivel observar desvios entre
producdo e reconhecimento. A instituicdo cinematogrifica, ao ter seu produto filmico
midiatizado, passa a incorporar transformacdes em seu contetido quando seu material €
apropriado e reconfigurado em outro produto. Essas transformac¢des sdo consequéncias das
interacdes entre os atores, € esses com o cinema, por meio dos circuitos que se formam através

dos materiais lancados nos meios digitais.

3.3.1 Légicas do meme e o gif

A internet proporciona diversas formas de comunicacdo. A maioria segue a interface
de um site, onde € possivel acessar conteidos de acordo com o tema pesquisado € mesmo, se
houver a ferramenta disponivel, mandar mensagens via e-mail ou se possuir caixa de didlogos,
permitir comunicacdo instantdnea. De qualquer forma, desde seu surgimento, a internet
transforma hébitos dos atores sociais, que, ao acessa-la, obtém conhecimento de assuntos e hoje

tém a oportunidade de compartilhar opinides, percepcdes e ideias a outros atores sociais.
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O meme é um conceito que foi desenvolvido pelo etélogo*’ Richard Darkin. Segundo
Natélia Horta (2015), Darkin direcionou o termo pensando na forma cultural e na maneira como
0 homem transmite informag¢des. Comparou o conceito de meme com os estudos do
desenvolvimento do gene humano, pelo gene ser uma unidade replicadora de caracteristicas
humanas. Dessa forma, a analogia entre o meme e o gene, proposta por Darkin, constitui a forma
de evolugdo a partir da imitagdo, pois tudo o que uma pessoa pode aprender e imitar pode ser

considerado como um meme.

Nesse sentido, 0 meme, assim como o gene, se conforma como uma unidade
replicadora que objetiva a sua sobrevivéncia ao longo do tempo, em seu caso,
no decorrer da histéria da humanidade. Para alcancar sua perpetuacdo, os
memes também sdo dotados de algumas estratégias e qualidades que os
colocam em situacdo de vantagem em relacdo a outros memes no caldo
cultural, aspectos esses que também podem ser explicados pela analogia entre
meme e gene. (HORTA, 2015, p. 33)

Segundo Kricia H. Barreto (2015), o meme constitui algumas propriedades que o
caracterizam. Uma delas é a sua capacidade de variacdo, quando seus sentidos sao
transformados ao seguir adiante; outra é a sele¢do natural, a medida que alguns memes tornam-
se mais populares ou mais visiveis nos meios do que outros; uma terceira € a hereditariedade,
quando o meme € formado por um elemento que permanece, mesmo que haja variacdes do seu
original. Assim como Darkin observou, a cultura torna-se andloga a evoluc¢ao do gene, pois a
ideia central € simplesmente a transmissao cultural, ou qualquer coisa que seja transmitido de

cérebro para cérebro,

Uma das caracteristicas dos memes de Internet é seu conteido multimodal,
podendo ser replicado através de textos, imagens, videos e links nos mais
diversos ambientes, como e-mails, weblogs, foruns de discussao, redes sociais
e outros websites. Entdo, os memes de internet surgem através das imagens,
mas também de frases nos comentdrios, hashtags (palavras-chave indexadas a
uma informag¢do, imagem, discussdo, etc., tais como #paris, apds a postagem
de uma foto da cidade francesa, ou #gratidao, apés um relato de algo digno
deste sentimento, podendo, inclusive, ser utilizado de forma irdnica), dentre
uma diversidade de outros meios. (BARRETO, 2015, p. 75)

A légica do meme constitui entdao a forma em que ele passa adiante, no momento em

que a ideia € imitada e compartilhada, modificando seu sentido. No entanto, Ludmila Lupinacci

47 Referente a etologia, ciéncia que estuda o comportamento anima. Disponivel em

https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/biologia/o-que-e-etologia/1492. Acesso em novembro de
2017
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(2017), define que o termo meme tornou-se um conceito “eldstico” ao ser conceituado de formas
diferentes, ou mesmo ser entendido em variados sentidos. A autora observa que o gif
propriamente visto como um formato de imagem em movimento e ndo imagem estatica mais
texto, que € percebido na maioria dos memes, nao poderia ter o mesmo sentido que o meme. O
gif animacdo, recorte de uma cena de filme por exemplo, ndo exerce a funcdo hereditaria nesse
caso, pois o contetido de um gif que é compartilhado pode ou ndo ser levado adiante e, se levado
adiante, dificilmente percebe-se mudancas de sentido. O que a autora afirma, nesse sentido, é
que nem todos os gifs sdo levados adiante, pois o que o usudrio utiliza na sua construgdo € a
l6gica do suporte e ndo o seu conteddo. Nesse caso, “nem todas as animagdes pertencem a um
conjunto de versdes de materiais que sofrem intervencdes e modificagdes da parte dos usudrios
conforme circulam na rede” (LUPINACCI, 2017, p. 60-61).

O caso Confused Travolta, entretanto, modifica essa 16gica de recorte de cena,
encontrado em gifs comuns, e leva adiante a funcio de hereditariedade caracteristica do meme,
no sentido em que o personagem de Vincent é observado em todos os gifs Confused Travolta.
Assim, além da hereditariedade, a selecdo natural e a capacidade de variagdo desse gif em
questdo (proporcionado pelo tutorial) leva adiante sentidos diferentes, mas que pode ser
referenciado sempre a um mesmo grupo de gifs e ser intitulado de Confused Travolta.

O gif (Graphics Interchange Format) € um formato de arquivo de armazenamento de
imagens que podem ser animadas ou estdticas, muito utilizado na internet. Para Jodo Nadal
(2014. p. 1), esse formato possibilita uma rapida transmissao do conteudo, “acelerando a relacao
entre leitor e imagem”. Segundo o autor, o gif é um aparato digital que constitui uma nova
cultura visual prépria.

Lupinacci (2016. p. 30) afirma que o gif animado demonstra ser uma forma de
apresentacdo animada em tempo curto, disseminada em um periodo em que a conexao da banda
larga era limitada. Dessa forma, o gif inicialmente apresentava-se em arquivos pequenos, nos
quais “a resolugdo era baixa, a paleta de cores limitada e as animacdes possuiam poucos
frames”. A partir disso, o gif constituiu um formato de arquivo leve podendo ser utilizado em
diferentes plataformas. Para Nadal (2014), é dessa forma que o gif torna-se ideal para ser

veiculo de pequenas animagdes.

Em seu nivel técnico, pode-se dizer que os gifs sdo imagens voltadas ao meio
virtual, dessa forma, sdo concebidos em resolu¢des mais baixas (entre 72 e 90
DPI). Sua natureza favorece para que o tamanho final do arquivo seja
reduzido, contribuindo para um maior nivel de compartilhamento da
informacdo. Contudo, a tendéncia de desenvolvimento das tecnologias das
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telas pode influenciar estas imagens para que passem a ser criadas em
dimensdes maiores no futuro. (NADAL, 2014. p. 51)

Para o autor, o gif com suas especificidades técnicas apresenta limitacdes quanto a
montagens e a edi¢do. Devido a estrutura dos seus quadros, que, ao diminuir o tamanho e as
informagdes que normalmente se encontram isoladas em cada frame de outras animacdes 3D,
o gif apresenta informagdes de cor geral, o que impede que sejam feitas modificagdes isoladas
em cada pose. Segundo Nadal (2014), em outras animagdes é possivel fazer modificacdes e

aplicar efeitos manualmente, j4 o gif resulta em imagens de menor definicdo e paleta de cores:

Percebe-se que o tamanho do arquivo depende do nimero de quadros chave
da animacio e da taxa de compressdo alcancada, um arquivo GIF que procura
ser otimizado para ocupar menos espaco de armazenamento busca utilizar
apenas a tabela global de cor (descartando as tabelas especificas que
acompanham cada frame) e reduzir a quantidade de quadros em seu interior.
Tal otimizacdo, porém, pode resultar uma animacao debilitada ou imagens
com menor defini¢ao. (NADAL, 2014. p. 54-55)

Apesar dessas limitacdes técnicas, o gif aparece como uma curta animagao recorrente
na internet. Ele pode ser apresentado como suporte de movimentos lineares ou ciclicos em
forma de loop. Nadal (2014) explica que o termo loop traduz-se como ciclo, que tem como
principal caracteristica a repeticao, pois ndo termina, retornando ao movimento inicial. Dessa
forma, o seu produtor decide qual formato terd, ciclico ou linear (com inicio e fim), tornando o
gif um material formado por meio de uma técnica especifica.

Lupinaci (2016) afirma, em didlogo com Ash, que a forma em que o gif aparece em
forma ciclica confere a ele for¢a de capturar e reter a ateng¢ao do espectador. Ainda afirma que
a brevidade em que o gif aparece, ‘“nao € uma restricao do formato em si, e sim € resultado da
necessidade, desde sua criacdo, de manter o arquivo pequeno”. (LUPINACI, 2016. p. 35). Em
contrapartida, segundo a autora, o fato do gif ter seu tamanho reduzido permite a possibilidade
ou facilidade de rodi-lo em diferentes plataformas, o que parece determinante para a sua
vitalidade, pois a circula¢do desse formato € facilitada, assim como os diferentes usos que se
fazem do formato em seus diversos modos de representar diferentes situagdes.

A partir das possibilidades ofertadas pelo formato gif, Nadal (2014) analisa que ele
pode ser considerado tanto um objeto técnico quanto cultural. Neste caso, ao dividi-lo nesses
dois modos, identifica-o como objeto técnico por apresentar um padrdao de armazenamento de
informacao digital como objeto cultural, pois “ele demonstra as intera¢des entre as linguagens

anteriores (apropriadas pelo formato), suas limitacdes técnicas e objetos diversos da cultura
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digital”. (NADAL, 2014. p. 16). Ao ser visto como objeto da cultura do meio digital, o gif €
entendido como imagem do cotidiano. Dessa forma, o gif revela sua materialidade ao passo que
aparece como codificador da informacao “em um suporte eletronico e propicia a multiplicacdo
das imagens técnicas na sociedade”. (NADAL, 2014. p. 63).

Entre al6gica do meme e a construgao do gif Confused Travolta, notamos que o tutorial
promove modificagdes no gif, que € modificado em sua prépria l6gica, uma vez que passa a ser
montagem e nao somente recorte. Mas, por suas caracteristicas, passa a ser considerado nas
l6gicas do meme, ao ter seu conteido modificado, havendo a selec@o natural nos meios, quando
€ reconhecido e levado adiante. H4 também o elemento de Vincent, que permanece tal qual o
original, porém em outros contextos. No entanto, ha que se diferenciar o gif da conceituagdo
popular do meme enquanto imagem, quando esse estd normalmente relacionado ao comico e a
satira. Nesse sentido, observamos que nem todos os gifs Confused Travolta trazem o sentido
comico, popularmente percebido na maioria dos memes produzidos a partir de imagens, € sim,
leva a 16gica proposta por Darkin, sobre a transmissao cultural, ao promover apropriacdes e
reinterpretagdes nos sentidos.

Dessa forma, ao acionar a circulagdo do elemento cinematografico nos meios digitais,
percebemos que o gif Confused Travolta aciona as caracteristicas meméticas (variagdo, selecao
natural e hereditariedade), assim como praticas técnicas nos meios, promovendo
transformacdes culturais por meio das acdes de atores sociais que ocorrem no circuito do objeto.
Nesse sentido, a partir da definicdo de gif e meme, partimos para os elementos que constituem
o gif Confused Travolta como imagem, € como essas imagens em movimento circulam e criam

circuitos entre a produgdo e reconhecimento.

3.4 IMAGEM E CIRCULACAO

Imagens em circulacao, segundo Rosa (2017), constituem dois lados: de um lado, as
imagens que integram nosso imagindrio; de outro, as que exibem concretude material. As
imagens podem ser documentais, constituindo fatos e acontecimentos, ou ficcionais,
constituindo imagens do cinema por exemplo. Em didlogo com Belting (2004), a autora dispde
que estes dois tipos de imagens sdo denominados respectivamente enddgenas e exdgenas.
Ambas, porém, sofrem afetacdes mutuas, pois uma imagem exdgena pode vir a integrar “o
repertério iconografico do individuo, transformando-se em enddgenas”. (ROSA, 2017, p. 330).

Da mesma forma, as endégenas podem vir a transformarem-se em exdgenas por meio de
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producdes do ator social ou da instituicdo. As imagens classificadas como enddgenas podem
ser postas em circulacio no momento em que o ator social ou a institui¢do materializa imagens
em exteriorizacdes, como a fotografia, por exemplo. Estes materiais podem ser absorvidos
transformando-se em enddgenas, ficando suscetiveis a fixacao no inconsciente de atores sociais
para serem novamente transformadas em outro formato mais adiante.

No caso do gif Confused Travolta, temos um gif animagdo disponibilizado em 2012,
recorte do contexto original de Pulp Fiction. Mais tarde, em 2015, o movimento do personagem
de Vincent, que foi percebido pelo gif em 2012, também foi apropriado e construido no mesmo
formato de arquivo gif, mas contendo elementos técnicos diferentes em sua constru¢io. Ha dois
movimentos que iniciam o circuito do gif, os quais observarmos no objeto investigado: o filme
de 1994, através de seu dispositivo de reproducdo, fornece uma imagem exdgena de Vincent e
seu movimento que se fixa no inconsciente como imagem enddgena. Essa imagem torna-se
exdgena novamente por meio de ferramentas técnicas ao transformar-se em recorte do filme em
2012. Novamente transforma-se em imagem enddgena apds sua disponibilidade nos meios
digitais, voltando como imagem exdgena no mesmo suporte em 2015, agora em ldgicas
diferentes. Vincent torna-se imagem enddgena novamente, sé que, nesse momento, as logicas
que supdem um formato diferente de contextos para o personagem de Vincent mais o tutorial
tornam a imagem exdgena, levando adiante novos sentidos por meio da circulacio.

Rosa (2014, p. 240) afirma que essa circulacao de imagens pode acontecer em relagdao
intermididtica, ou seja, ao afirmar que dispositivos ndo sdo entendidos apenas pela sua
dimensao técnica, mas também como “um conjunto de interseccdes entre 0s processos sociais
e de comunicacdo”, explica que eles interferem nas relacdes comunicacionais e sociais. Dessa
forma, a circulacdo também pode ser agenciada pelos dispositivos, quando percebemos que
imagens podem circular e serem apropriadas em midias diferentes, no caso, o cinema e sites de
armazenamento de filmes.

Nesse sentido, a fun¢do da memoria € ativada, ao passo que as imagens ou filmes sdo
armazenados e acessados novamente na web, mesmo que exista um espago de tempo entre a

producio do filme e a apropriagdo nos espacos digitais.

Partindo da ideia de que a web, assim como a midia, € um espaco infinito de
armazenamento de dados, observa-se que a fungdo memoria € ampliada neste
meio uma vez que € possivel acessar materiais j4 ha algum tempo
desaparecidos ou mesmo criar novos produtos a partir de outros j4 disponiveis.
Neste sentido, no que tange as imagens percebe-se que as inscritas em
dispositivos mididticos jornalisticos como revistas, jornais e na propria
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televisdo, por exemplo, voltam a ser inscritas em dispositivos de atores
individuais potencializando a circulagdo intermididtica. (ROSA, 2014, p. 244)

Essa possibilidade de acesso também facilita reinsercao de imagens e filmes que levam
adiante o fluxo. Dessa forma, segundo a autora, a imagem pode circular diversas vezes em
diferentes lugares, sendo apropriadas e reinseridas por atores sociais, sem que haja restricdo da
institui¢do origindria da imagem. Isso faz com que os sentidos possam ser modificados pelo
ator social, que pode divergir com os sentidos primeiros, mas que, da mesma forma, os
elementos continuem ligados a sua origem ou a institui¢ao que os produziu, no caso o cinema.

Percebemos que a 16gica do gif € técnica e a repeticdo torna-se uma forma narrativa
da imagem, cada vez que o movimento ciclico de suas imagens descreve a mesma situagdo que
se repete. Para Gilles Deleuze (2000, p.141), a cada repeti¢do, cria-se um novo elemento, pois
“um ndo aparece sem que o outro tenha desaparecido” e vai além (em didlogo com Hume),
propondo que a repeti¢do ndo muda em si, mas sim no espirito que a contempla. Dessa forma

propoe:

Hume explica que os casos idénticos ou semelhantes independentes fundem-
se na imaginacdo. A imaginacdo define-se aqui como um poder de
contradicdo: placa sensivel, ela retém um quando o outro aparece. Ela contrai
0s casos, os elementos, os abalos, os instantes homogéneos e funde-os numa
impressao qualitativa interna de determinado peso. (DELEUZE, 2000, p. 142)

A repeticdo, ainda segundo o autor, mesmo quando a imaginacdo funde os casos que
se repetem, faz com que eles ainda continuem distintos na memoria ou no entendimento, porém
ndo se volta mais ao estado original da matéria, “mas, a partir da impressao qualitativa da
imaginacdo, a memoria reconstitui os casos particulares como distintos, conservando-lhes no
‘espaco de tempo’ que lhes € préprio” (DELEUZE, 2000, p. 143).

A repeticdo, ainda segundo o autor, pode ser entendida como quem aciona o passado
e o futuro. Sobre isso Deleuze (2000 p, 143) afirma que o primeiro ndo € mais o passado
imediato que retém a informagdo, mas o “passado reflexivo da representacdo, a particularidade
refletida e reproduzida”. O futuro, por sua vez, torna-se o “futuro reflexivo da previsio, na
generalidade refletida do entendimento”, em que esse entendimento € o que vai proporcionar,
segundo o autor, a expectativa da imaginacdo sempre relacionando o0s casos que sdo
semelhantes, mas distintos quando observados e lembrados. Nesse caso, a relacdo que se faz
entre elementos que sdo repetidos estd na justaposi¢cdo da memoria ativa que se sobrepdem a

justaposi¢do da imaginacdo passiva, mas ainda apoiando-se nela, formando a diferenca entre os
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casos. H4, nesse caso, duas agdes: a materializacdo do gif, que repete uma agdo a partir do
tutorial, mas que descontextualiza e recontextualiza Vincent e a repeticio do elemento
(Vincent) que leva a contemplacdo do gif, e, a partir da interpretacdo do ator social, d4 sentido
a Vincent e ao contexto em que ele foi inserido. A repeti¢cdo, em ambos 0s casos, causa a

diferenca de sentidos entre os gifs Confused Travolta e estes com Pulp Fiction.

3.4.1 Arquétipos e simbolos em circulacio

A circulagdo também atribui valor a determinado material. Rosa (2016, p. 5), ao
entender que as imagens no espaco da circulagdo ‘“‘sdo elaboradas, reelaboradas, replicadas,
acrescidas de novos significados”, afirma que isso ocorre principalmente pela valorizacao entre
as instancias da producdo e do reconhecimento, que se hibridizam. Nesse caso, para a autora,
ha entre as duas instancias o chamado acoplamento, que sdo realizadas como forma de produc¢do
de sentido, “sendo que os meios ou as técnicas sao utilizadas para reduzir a distancia entre os
elementos do processo” (ROSA, 2016, p.6).

O valor por meio da circulacio da-se pelo fluxo adiante que a imagem permite, “pois
as imagens sO seguem novos circuitos se forem percebidas como significativas e relevantes”
ROSA, 2017, p. 339). Também pode desvincular-se do seu original quando a circula¢do de uma
imagem que € apropriada e transformada em seus sentidos causa a valorizacdo da imagem,
tornando-a autdbnoma do seu original. Segundo a autora, portanto, o processo de circulagdo vai
além da relacdo entre producdo e reconhecimento, que, dessa forma, inicia uma disputa sobre a

constitui¢do do visivel a partir da producao de sentido que a imagem apropriada provoca.

Esse jogo pela constituicdo do visivel leva em conta uma necessidade de
atribuicdo de valor que ¢ realizada exatamente na e pela circulagdo.
Considerando que tanto producdo como reconhecimento, na midiatizagao,
possuem condicdes de desenvolver préticas enunciativas valendo-se de
dispositivos mididticos, observa-se que as imagens encontram um espago
propicio para a constitui¢do de circuitos e para a promog¢ao de novos fluxos.

(ROSA, 2016, p. 9)

Isso ocorre quando a imagem é propagada em diferentes midias e ganha novas formas
de acesso em diferentes dispositivos. Para a autora, uma imagem s6 continua indo adiante
quando hd valorizacdo dela tanto pela producdo quanto pelo reconhecimento, podendo
transforma-la em simbolo. Porém, o valor da uma imagem pode, em termos de fluxo adiante,

significar o ndo valor de outra, ou seja, quando uma valoriza, outra € desvalorizada. Isso pode
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ocorrer, segundo a autora, de acordo com duas situacdes visto o entendimento sobre a

proliferacdo da imagem:

Ao pensar a proliferagao de imagens também temos duas situacdes distintas:
a) uma mesma imagem, amplamente reproduzida, e que chega a muitas
pessoas e b) muitas imagens que alcangcam um mesmo “leitor”. Na primeira
situacdo hd uma reiteracdo de uma imagem e, portanto, uma possibilidade de
fixacdo, resultando em uma restricdo de acesso a outras imagens. J4 no
segundo caso h4 uma oferta de multiplas imagens, o que ndo significa que esse
leitor ird gravar alguma delas, pois o0 excesso pode resultar no apagamento. As
duas situagdes revelam-se complexas porque a restricio do mesmo pode levar

N

a vazios interpretativos ou a constituicdo de simbolos que acionam
imagindrios ja instaurados, enquanto que a multipla oferta, sem regulacao,
também pode incorrer numa espécie de consumo imediatista, portanto, sem
que se proceda a valorizagdo dos materiais. (ROSA, 2016, p. 10)

No gif Confused Travolta, a partir da autora, consideramos os dois cendrios: a
valoriza¢do de uma imagem e a ndo valorizag¢ao de outra. Nesse caso, voltando ao gif de 2012,
Vincent aparece em um recorte do mesmo contexto do filme reiterando seu movimento a
procura, em formato ciclico do gif. Dessa forma, o gif destaca Vincent de outros personagens
do filme, concebendo a Vincent valorizacao nos meios digitais. O site em que ele foi postado
possui a ferramenta para criagdo de gifs e, no entanto, ndo encontramos este recorte multiplas
vezes compartilhado, nem mesmo a ideia disseminada em grande proporcao.

O que observamos € a reiteragdo do movimento de Vincent no gif de 2015, no mesmo
suporte, com logicas de montagem semelhantes ao cinema e uma operacdo técnica que
dissemina a ideia. H4 diferencas entre os dois gifs (2012-2105), o primeiro ndo alcanga a
circulacdo e os diferentes sentidos que o segundo de 2015 possibilita. Vincent € o personagem
principal dos dois gifs, porém, a valoriza¢do ocorre por meio da apropriacdo de uma imagem
do cinema e pela sua descontextualizacdo que autonomiza o personagem e pela ferramenta
técnica que permite a outros atores sociais criar suas proprias situacoes e contextos. Consente
a esses atores, vazao as formas criativas proprias de comunicacdo de um sentimento ou reagao.
H4é reconhecimento da ideia do gif Confused Travolta nos meios digitais.

Nesse caso, Rosa (2016) define que a imagem, ao entrar em circulagdo e constituir um
circuito, sendo valorizada pelas duas instancias, pode ser pensada por meio da proliferacao, que
ocorre quando uma imagem € amplamente reiterada. Nesse caso, a autora nos fala que a
proliferacdo acontece “porque a imagem se propaga em meio a diversidade individual, as
multiplas camadas de sentido acrescidas pelo reconhecimento” (ROSA, 2016, p. 11), mas que

pode configurar também como gula, termo que a autora utiliza com base em Vilém Flusser
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(2006). Esse termo se configura como um processo de consumo de imagens, no qual € “preciso
tomar a imagem para si, engolir e depois expelir em novos instrumentos ou em novas produgdes
visuais como memes, videos, reinscrigdes”. (ROSA, 2016, p. 11).

A fagia, portanto, na concepcao da autora, configura-se em alguns casos, quando uma
imagem € feita para ser consumida, ou seja, é posta em circulacio com o objetivo de ser
consumida e de sofrer apropriacdes, sendo retroalimentada para seguir adiante. Esse modo de
pensar nas imagens pode incluir as instituicdes e os atores sociais, que através do
reconhecimento, levam adiante a imagem, contribuindo para a fagia de outros atores sociais.

Nesse caso, consideramos que o gif Confused Travolta € um material produzido para
ser consumido. A partir do reconhecimento do primeiro gif, e a inser¢do de uma operacao
técnica possivel de ser realizadas por atores sociais que tenham conhecimentos técnicos dessas
praticas descritas anteriormente, foi possivel levar adiante a ideia que seguiu modificando
sentidos, transformando as interagdes no circuito.

A partir da ideia de que hd o reconhecimento de Vincent nos meios digitais, a sua
circulacdo, quando ela € atribuida ao ator social, pode estar formando novos sfmbolos*®, ao
passo que Vincent constitui um arquétipo no filme Pulp Fiction. O arquétipo pode ser entendido
na imagem cinematografica como uma espécie de ideia ou conceito que determinado
personagem adquire através de suas agdes. Quem o assiste faz a conexdo com algum formato
pré-concebido em seu inconsciente. Segundo Jung (2000), os arquétipos formam-se por meio
de uma psique pré-formada de acordo com a espécie. Ele denomina essas formas como imagens
e afirma que elas sdo primordiais, sendo originadas no inicio da espécie humana, herdadas de
geragcao em geragao.

Dessa pré-formacdo do psiquico, o autor explica que as fungdes que derivam do
inconsciente também sdao pré-formadas, as quais pertencem ao que ele chama de fantasia
criativa. Reitera que “nos produtos da fantasia tornam-se visiveis as ‘imagens primordiais’ e é
aqui que o conceito de arquétipo encontra sua aplicagcdo especifica”. (JUNG, 2000. p. 90). O
autor afirma que esses arquétipos nao se difundem mediante a linguagem, cultura ou migragao,
“mas ressurgem espontaneamente em qualquer tempo e lugar, sem a influéncia de uma
transmissao externa” e, em cada psique, surgem disposi¢des inconscientes “de formas ou ideias

em sentido platdonico que instintivamente pré-formam e influenciam seu pensar, sentir e agir”.

8 Os simbolos sdo definidos nessa pesquisa através de Peirce (1958), pois no caso investigado passam a ser
associados a representagdes que se apresentam através da utilizagdo do gif Confused Travolta. Nesse caso o
simbolo se forma através de algo proposto pelos atores sociais. Os simbolos para Peirce ao ser disseminado entre
as pessoas, sdo usados como representacio, tendo seu sentido ampliado. Disponivel em RIBEIRO, Emilio S. Um
estudo sobre o simbolo, com base na semiética de Peirce. 2010, p. 47.
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(JUNG, 2000. p. 90). Aqui o autor ressalta que o arquétipo é determinado quanto a sua forma
ou estrutura primordial do inconsciente. No entanto, nao € constituida por uma forma concreta,
tornando-se contetido somente quando preenchida com material do consciente:

No tocante ao carater determinado da forma, € elucidativa a comparagdo com
a formagdo do cristal, na medida em que o sistema axial determina apenas a
estrutura estereométrica, ndo porém a forma concreta do cristal particular. Este
pode ser grande ou pequeno ou variar de acordo com o desenvolvimento
diversificado de seus planos ou da interpenetracio reciproca de dois cristais.
O que permanece é apenas o sistema axial em suas propor¢Oes geométricas, a
principio invaridveis. O mesmo se d4 com o arquétipo: a principio ele pode
receber um nome e possuir um nicleo de significado invaridvel, o qual
determina sua aparéncia, apenas a principio, mas nunca concretamente.
(JUNG, 2000. p.91)

Dessa forma, quando o autor afirma que o arquétipo € a estrutura primordial que
influencia o modo de pensar e agir, relaciona-se ao cinema quando € visto por diversos
individuos diferentes que percebem ou convocam as mesmas imagens primordiais em
personagens. O inconsciente coletivo é formado principalmente pelos arquétipos, representado
pelas formas preexistentes que sdao herdadas, consistindo em “formas preexistentes, arquétipos,
que sO secundariamente podem tomar-se conscientes, conferindo uma forma definida aos
contetidos da consciéncia”. (JUNG, 2000. p. 54). Nesse caso, o autor reitera que nao sao apenas
as qualidades pessoais que sdo entendidas, mas alguns fatores universais como os instintos que
sdo hereditdrios, por exemplo, e que se tornam os modelos andlogos aos arquétipos, pois sao
“forcas motrizes especificamente formadas, que perseguem suas metas inerentes antes de toda
conscientizacdo, independendo do grau de consciéncia”. (JUNG, 2000. p. 54).

O arquétipo pode, nesse caso, ser formado pelo mais antigo original de uma figura
mitica, como o que o autor chama de Trickster*’, que, desde a mitologia grega. é representado
pelo personagem bobo ou palhaco, “conseguindo pela estupidez aquilo que outros ndo
conseguem com a maior habilidade”. (JUNG, 2000. p. 251). O autor analisa as varias formas
em que o Trickster aparece nas diversas culturas, crengas e até literatura, trazendo as varias

apari¢oes desse elemento quando conclui:

Em contos picarescos, na alegria desenfreada do carnaval, em rituais de cura
e magia, nas angustias e iluminagdes religiosas, o fantasma do "trickster" se
imiscui em figuras ora inconfundiveis, ora vagas, na mitologia de todos os

tempos e lugares, obviamente um "psicologema", isto &, uma estrutura
psiquica arquetipica antiqiiissima. Esta, em sua manifestacdo mais visivel, é

%9 0 termo Trickster pode ser traduzido para o portugués como malandro ou vigarista. Disponivel em
http://www .linguee.com.br/ingles-portugues/traducao/trickster.html. Acesso em maio de 2017
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um reflexo fiel de uma consciéncia humana indiferenciadaem todos os
aspectos, correspondente a uma psique que, por assim dizer, ainda nio deixou
o nivel animal. (JUNG, 2000. p. 256)

Dessa forma, compreendemos segundo autor, que a figura do arquétipo no
inconsciente coletivo é herdada quando esta atividade psiquica continua mesmo através de
milénios, sendo que o individuo ndo pode se livrar dessa imagem carregando-a sempre consigo,
atrelada ao seu original. No caso do Trickster, pode transforméd-lo em mito, mas nao s6 em
figura mitica, “mas aparecendo também ing€nua e autenticamente no cidaddo desavisado”
(JUNG, 2000. p. 257). O arquétipo entdo aparece sob caracteristicas identificadas em
personagens cinematograficos, por exemplo, que continuam adiante, visando a relagdo que o
espectador tem com esse arquétipo.

Ao considerar como as figuras arquetipicas agem no inconsciente coletivo, notamos,
em uma andlise inicial, que o objeto estudado carrega em si o arquétipo do Trickster, que €
representado por Vincent. Este é levado adiante por meio da disseminacao do gif e é acionado
novamente em cada contexto na figura do palhaco, bobo, quando, em cada situacio observada,
percebemos o sentido satirico ou cOmico de seu movimento, da mesma forma na qual
identificamos o personagem de Vincent no filme Pulp Fiction. Esse sentido de Vincent,
integrado em contextos diferentes, também pode ser reinterpretado. A circulacdo de Vincent,
nesse caso, pode transformar o personagem em um simbolo representado pelo seu movimento.

A partir da reiteracdo do gif Confused Travolta nos meios digitais, nos quais Vincent
representa um sentido de procura desnorteado que provoca e reinsere situacdes diferentes, a
referéncia simbdlica para alguns pode ser reconhecida pelo gif e ndo pelo seu personagem no
filme Pulp Fiction. Nesse sentido, Vincent tende a destacar-se do filme, no momento em que
seu personagem vira simbolo das exteriorizacdes mentais dos atores sociais e € utilizado quando
ha uma situagdo em que seu movimento desnorteado, juntamente ao contexto, significam algo.

Partindo das consideragdes acima, inferimos que a midiatizagdo atravessa as praticas
sociais, quando o gif Confused Travolta é produzido para ser consumido ao ser posto em
circulacdo, dando continuidade ao seu contetido através dos comentdrios e discussdes que se
originam com inicio nele. Concede valorizacdo ao gif, quando a sua circulacdo permite o
consumo de sentidos pelos atores sociais, que sao acometidos pela fagia, ao ingerir a imagem e
logo ap6s produzir novos sentidos em um novo gif, permitindo o fluxo adiante da ideia do gif
Confused Travolta. E, dessa forma, levando adiante um material simbélico, relacionado ao
gesto a procura de Vincent, que aciona o arquétipo e torna-se um gatilho para os atores sociais,
que reconhecem e interpretam o movimento a procura, que da sentidos diferentes a cada novo

contexto em que aparece.
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Estes movimentos serdo observados mais adiante em gifs selecionados para anélise,
como forma de entender como diferentes gifs Confused Travolta, quando postos em circulagdo,

produzem transformagdes nos circuitos que se formam nos meios digitais.

4.0 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
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Neste capitulo, abordaremos os procedimentos metodoldgicos utilizados no
desenvolvimento da pesquisa. Para tanto, dividimos o capitulo em trés etapas: a pesquisa da
pesquisa, a pesquisa exploratéria e os procedimentos para a andlise dos dados. Primeiramente,
problematizamos os métodos escolhidos com o objeto tema da dissertacao, pois tomamos como
ponto de partida o que Braga (2011) fala sobre a reflexdo que o estudante deve fazer sobre a
sua pesquisa e o incentivo de desenvolver a metodologia como pratica da propria pesquisa. Para
o autor, o processo metodolégico deve ser pensado com sabedoria, pois € um processo de

decisdes em que o pesquisador é envolvido durante a pesquisa,

No campo de estudos em Comunicacdo, tais cuidados sdo particularmente
relevantes, uma vez que importamos teorias, conceitos e metodologias de
multiplos horizontes — que pedem transferéncias e harmoniza¢des complexas
para funcionarem juntos. (BRAGA, 2011, p. 8)

Dessa forma, ao descrever os processos que utilizamos na investigagdo, procuramos
verificar como sdo pensadas as pesquisas no ambito da midiatizacao, no sentido de eleger as
melhores abordagens que possibilitassem conferir os atravessamentos da midiatiza¢do e seus
afetamentos na circula¢io do objeto investigado.

Nosso objetivo era o de evitar realizar a investigacao através do senso comum, ou seja,
pretendiamos adentrar a pesquisa com base no contexto académico. Portanto, iniciamos com a
etapa tedrico-metodoldgica. Braga (2001, p. 2) explica que o campo da comunicagdo ndo possui
“um sistema positivista de objeto/método nem de uma sedimentaciao consensual de referéncias
tedrico metodoldgicas enraizadas na tradi¢do”, que faz com que o pesquisador corra o risco da
improvisagdo, ou que reduza o rigor, simplificando a pesquisa através do senso comum.
Baseadas no autor, seguimos com a proposta de que cada pesquisa solicita aproximacoes
diferentes, de acordo com cada pergunta e objeto.

Nesse caso, partimos a procura de métodos que abarcassem também formas de
observar o objeto no ambiente da midiatizac@o, pois este ambiente midiatizado, segundo Lila
Luchessi (2010, p. 97), deve ser abordado a partir do englobamento das “articulacdes que
ocorrem dentro do processo de circulagdo”, para que essas abordagens sejam operacionais as
novas formas de producao, de discurso ou de consumo. A autora afirma que os trés elementos
devem ser observados juntos, pois “ndo serdo operacionais se seus objetivos coincidem com o
mero estudo das produgdes sociais, isoladas de seus produtores e consumidores” (Luchessi,
2010, p. 97). Assim, como sugere a autora, em nossa pesquisa, nos voltamos para tais operacoes

de circulacdo, pensando no objeto gif como materialidade importante para a compreensao da
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circulacdo. Portanto, definimos que a observacio deveria abarcar as instancias de producdo e
reconhecimento e os desvios que ocorrem na circulagcdo, suas afetacdes e transformacdes nos

meios digitais.

Uma proposta para o estudo da midiatizacdo exige que se focalize a circulagdo
da comunicagdo social. Deste modo, os encaminhamentos entre as demandas
sociais e as produgdes mididticas — ajustadas a modos mercantis de producao
cultural — evidenciam que € necessdrio estudar os consumidores, os produtos
que consomem, as interacdes que se estabelecem a partir do conhecimento
deles e os modos como essas formas sdo acionadas pelos produtores
industriais de comunica¢do. (LUCHESSI, 2010, p. 101)

Dessa forma, a pesquisa desenvolvida na dissertacdo, ao propor entender as
transformacdes que acontecem nos meios digitais, verifica, nas interagdes dos atores sociais,
em suas produgdes, como o gif, os consumos e ressignificacdes que resultam dessa
materialidade nos meios. Adotamos, portanto, o conceito da midiatiza¢cdo como tensionador

destas mudancas culturais.

Enquanto instincia que atravessa as sociedades e as relaciona, as conecta e as
impacta nas suas formas de produzir, pensar e enquadrar os fendmenos que
nelas se produzem, a midiatizacdo é — nela mesma — um campo
transdisciplinar no qual os estudos sobre a cultura, o urbanismo, o consumo,
a arte, a economia, as producdes sociais e seus impactos politicos devem ser
abordados em toda sua complexidade para dar resposta as questdes mais
fundamentais do campo da comunicac¢do. (LUCHESSI, 2010, p. 100)

Nesse caso, ao selecionar esse conceito, partimos primeiramente para a observagao da
circulacdo do gif Confused Travolta. Braga (2011) afirma que a observagdo sistemadtica
corresponde a defrontacdo com a realidade, diante da qual o pesquisador observa a situagao
munido das teorias e essencialmente de questdes. Assim, propomos investigar O caso
tensionando o conceito da midiatizagao com o objeto escolhido, a fim de produzir inferéncias
sobre a pesquisa. Antes de escolher o objeto, porém, realizamos movimentos da pesquisa da
pesquisa, com a intencdo de ter um ponto de partida para a pesquisa €, a0 mesmo tempo,
verificar como pesquisas sobre cinema e midiatizacdo estavam sendo conduzidas no meio

académico.

4.1 PESQUISA DA PESQUISA
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Ao propormos investigar como a midiatizagdo atravessa o campo das artes
representado pelo cinema, construimos uma bagagem tedrica que pudesse complementar a
investigacdo, distanciando-a do senso comum. Para Braga (2011), além da observacdo e
levantamentos de dados que o pesquisador faz, € preciso ter uma base tedrica na pesquisa
empirica. Essa base tem como objetivo ndo somente explicar o caso selecionado, mas criar

tensionamento entre as teorias.

E preciso evitar, entretanto, uma interpretacio restritiva para o trabalho de
tensionamento. “Tensionar” ndo deve ser usado com o sentido de recusar,
achar defeitos, fazer restricdes — mas sim de trabalhar os componentes da
articulagdio de modo a fazé-los relacionados em convergéncia. Salvo na
hipétese de total ajuste harmdnico entre as teorias adotadas e as démarches de
uma pesquisa (o que seria raro ou artificial), trabalhar a articulacdo de
conceitos e abordagem implica negociagdes entre o abstrato e a acdo de
investigacdo. Uma parte dessa negociacao (e talvez redirecionamentos) se fard
na prética da observagdo e da coleta de dados. Quanto mais conscientemente
o pesquisador enfrente essas disjungdes e expresse suas decisdes a respeito,
mais contribuird para o conhecimento em sua drea. (BRAGA, 2011, p. 17)

Com base nisso, construimos a estrutura da pesquisa fundada nos conceitos oriundos
da midiatizacdo e do cinema, baseando a pesquisa principalmente na circulagdo do objeto
escolhido. Assim, obtivemos articulagcdes entre as perspectivas do cinema e da midiatizacdo, a
fim de “encontrar angulos ainda ndo plenamente esclarecidos, espagos ainda nio totalmente
cobertos pelas teorias solicitadas” (Braga, 2011, p. 18) e, assim, tensionarmos as teorias, € essas
com o objeto, como assinala o autor.

Para dar inicio a investigacdo e alcancar um recorte do objeto, foi feita a pesquisa da
pesquisa. Este método inicial consistiu na consulta de artigos e trabalhos publicados em anais
de comunicacdo, teses e dissertacdes sobre o tema cinema e midiatizacdo. Foram pesquisados
trabalhos em sites da Compds, Intercom e bibliotecas da Unisinos e PUCRS. Para realizar essa
investigacdo, foram selecionadas inicialmente algumas palavras-chave que abarcassem os
conceitos de midiatizagdo e cinema, dentre os quais: apropriacdo e usos, imagem, arquétipos,
cinema e midiatizagao.

Dentre as produc¢des encontradas, foram lidos um total de 27 trabalhos®, selecionados

pelos temas que abordaram aspectos relevantes ao cinema, tais como o cinema amador, cinema

50 Disponivel em http://www.repositorio.jesuita.org.br/discover,
http://www.compos.org.br/ler_publicacoes.php?idPublicacao=MzM, http://repositorio.pucrs.br/dspace/,
http://portalintercom.org.br/publicacoes/revista-intercom/revista-intercom-apresentacao, acesso em julho de
2016.
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da passagem do analégico para o digital, imagem e imagindrio. Muitos deles, entretanto,
descreviam em numeros a circularidade das imagens, das apropriacdes dos usudrios, as
ferramentas utilizadas, dispositivos em que sao encontrados, porém, muito poucos efetivamente
relacionavam cinema com o conceito da midiatizagao.

No total das 27 pesquisas, a maioria ndo contou com cinema como palavra-chave ou
ndo se aproximava do assunto midiatiza¢c@o e cinema. Como forma de acercar o empirico e ndo
distanciar a pesquisa dos elementos cinematograficos, foi necessario selecionar também as
pesquisas sobre imagem e midiatizacdo e apropriacdes da imagem. Estas pesquisas foram
selecionadas com o objetivo de conhecer as metodologias de pesquisa da imagem e observar o
que se estava sendo pesquisado na drea.

Desses 27 trabalhos, foram selecionados trés artigos que se aproximaram da proposta
de pesquisa e que trouxeram alguma explanac@o sobre o objeto investigado. Sistematicamente
as trés pesquisas foram selecionadas através da sua correlacdo com a problemética que o projeto
propunha inicialmente. Para a procura foram elencadas palavras-chave que tivessem conexao
com o empirico: midiatizacao, circulagdo, imagem, cinema, apropriagao e uso. Como a lista dos
artigos encontrados apresentou-se extensa pelo uso da palavra midiatizacdo, foi necessario,
especificamente no site do Intercom (Portcom), pesquisar palavras em conjunto como
midiatizacdo e cinema, midiatizacdo e imagem, imagem € apropriacdo, imagem € cinema,
apropriacdo e cinema, circula¢do e cinema.

A partir da proposta inicial, o trabalho de pesquisa intitulado “Nas Representacoes,
Imagens e Imagindrios”, dos autores Tonin e Azubel (2016), proporcionou reflexdes acerca de
como algumas representagdes imagéticas se atualizam e se modificam de acordo com a
temporalidade e contexto. Apesar da pesquisa investigar sobre as representacdes presentes no
imaginario da sociedade, conectamos o tema com os modos de investigacdo dos elementos
cinematograficos, que da mesma forma se atualizam em outros filmes. O artigo constitui
questdes acerca das transformagdes de como as imagens na sociedade alimentam sua
representacao nos imagindrios e que sentido permanece nas suas atualizacoes.

A pesquisa sobre o conceito da representagao também foi associada aos estudos sobre
os arquétipos e inconsciente coletivo de Jung (2002), relacionados ao cinema. Da mesma forma
que existe complexidade na relacdo entre as representacdes € a comunicagdo, ou com ideias e
valores compartilhadas por grupos, tais representacdoes ndo se dissolvem através do tempo,
apenas sao renovadas gradativamente, guardando referéncias do seu original, “assim reitera-se

que as representagdes sociais se referem a objetos em permanente re-construgdo, re-
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organizacgdo, re-estruturacdo”. (TONIN, AZUBEL, 2016 p.12). Portanto, com base nessa
primeira incursdo no método de pesquisa da pesquisa, percebemos potencial da pesquisa em
outras investigagdes para compreender e tensionar a problemaética inicial.

Em outro artigo, “O Remix nos Processos de Criagao de Imagens e Imaginérios”, de
Ledo (2012), percebemos potencial no titulo pelo fato de questionar sobre imagens e
imagindrios mididticos. A cultura remix, entretanto, ou a forma que este conceito foi empregado
no artigo, talvez nao suprisse o ambito diretamente da midiatizac¢do, porém, as palavras estéticas
do remix e producdo de imagem, pareciam contemplar, neste primeiro momento, alguns dos
objetivos do projeto.

A pesquisa “Aceleragdo e transformagdes: marcas da tecnologia digital para além da
imagem cinematografica”, deFurini, Valiati, Tierzman (2013), trouxe o contexto da produgao
cinematografica analdgica para a digital e como essa mudanca foi significativa para a
acessibilidade de usudrios em relacdo a criacdo de videos amadores e independentes, além de
facilitar a manipulagdo da imagem para o processamento € manipulacdo pelas indudstrias. os
autores tensionam esse fato com as férmulas de montagem cldssicas presentes na histéria do
cinema mundial, como as do diretor Sergei Einsenstein. Evidenciam o fato de atores sociais
terem acesso aos conteudos filmicos, assim como a possibilidade de circulagdo de suas
produgdes, gerando um circuito entre atores sociais. O trabalho também possibilitou
compreender a descricdo da forma visual dos videos em andlise, método que serd utilizado mais
adiante na pesquisa.

A partir dos conceitos proporcionados pela pesquisa da pesquisa, foi possivel dar inicio
a investigacdo de objetos de estudo que relacionassem cinema e midiatiza¢cdo, pensar no objeto
em circulacdo nos ambientes digitais, tensionar o conceito de apropriacdo nas sociedades
midiatizadas com as préticas técnicas da cultura do remix e reconhecer o método de coleta e

analise de dados.

4.2 PESQUISA EXPLORATORIA

Na fase exploratdria, partimos para a pesquisa empirica, j& com o objeto escolhido,
descrito no capitulo 1, o gif Confused Travolta. Aqui decidimossobre o corpus da andlise, visto
que a pesquisa empirica, para Braga (2011, p. 5), solicita observacao de um angulo da realidade,

“apresentando algumas perguntas sobre aspectos de uma determinada situagdo ou ‘objeto’, com
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a finalidade de encontrar respostas através da “investigacdo de elementos concretos que

compdem o objeto escolhido™.

[...] os problemas metodoldgicos se pdem também para a escolha dos
observdveis, para a constru¢do de coeréncia entre estes € os objetivos da
pesquisa, o que envolve decisdes tanto sobre o tipo de materiais e situagdes;
como sobre o conjunto especifico e concreto a ser observado (“recorte”,
corpus, amostra, grupo, documentos, situacdes, pessoas etc.). (BRAGA, 2011,

p-9)

Nesse caso, a escolha dos objetos de andlise foi feita de acordo com o objetivo da
pesquisa, para que pudéssemos refletir sobre a problematica do fendmeno investigado. Braga
(2011, p.5) assinala a importancia da pesquisa empirica desde que a “motivagao principal do
pesquisador se volte para efetiva descoberta de conhecimento sobre tais materiais, orientado
por teorias pertinentes”. Nesse caso, como a pesquisa revela a midiatizagdo como tensionadora
do objeto, e o objeto escolhido tramita pelos meios digitais, partimos para a escolha de gifs que
tivessem as caracteristicas dos gifs Confused Travolta em meios que possuissem grande
assiduidade dos atores sociais.

Dessa forma, definimos locais em que o acesso de atores sociais fosse mais constante,
como as paginas de relacionamento do Facebook. Optamos por este local, pois ele permite
visualizar diversos tipos de materiais criados e compartilhados pelos atores, que geram
discussoes e interacdo entre eles. Porém, o local deu inicio a procura, mas nao foi exclusivo,
pois, ao passo que o Facebook permite a postagem de materiais diversos, além de possuir gifs
nas opg¢des de comentdrios € na caixa de mensagem, ele ndo possui a ferramenta para a criagdao
do gif, ou seja, ndo permite que o ator social construa o gif. Portanto, a pesquisa iniciou a partir
da observacdo de paginas do Facebook que referenciassem o gif Confused Travolta e da
navegacdo na timeline do site a procura de gifs ou materiais referentes a pesquisa. Num segundo
momento, ja diante de uma observacao continua no Facebook em busca de gifs, foi necessario
recuperar o caminho de sua circulacdo. Entendemos que ja ndo eramais suficiente observar asua
circularidade ou exposicao, mas realizar um movimento de decomposi¢io partindo do gif em
circulacdo para chegar a origem dos materiais postados e, logo, aos sentidos em jogo.

Como a pesquisa também revelou o ingresso do primeiro gif Confused Travolta no site
Imgur, visto anteriormente, foi necessario fazer uma investigacdo mais aprofundada no site, a
fim de localizar outros gifs que pudessem contribuir para o corpus de anélise da pesquisa. Para

tanto, utilizamos a palavra-chave Confused Travolta.
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Nesse caso, na intencdo de promover uma pesquisa mais detalhada e entender como
os gifs estavam sendo utilizados nos meios para comunicar € como a ideia estava seguindo
adiante, também vasculhamos dois sites que t€ém a fun¢do de armazenar gifs e memes e que
permitem a postagem e repostagem desses materiais. S3o eles o Reddit e o Giphy. Ambos sites
permitem a postagem de memes e gifs e, em sua interface, € possivel localizar o local de origem
da primeira postagem, quem postou e em que momento ele foi postado. Nesse caso, a maioria
dos gifs eram redirecionados para o site de origem, o Imgur.

Como ponto de partida para a escolha dos gifs a serem analisados, refletimos sobre o
que fala Braga (2011, p. 10) acerca do procedimento metodolégico utilizado, pois, a cada passo
dado durante a pesquisa, cada escolha incide sobre algo que j4 havia sido pré-determinado. Para
o autor, “como a escolha do problema repercute sobre a sele¢ao dos observaveis? Como o modo
de observar tensiona o modelo epistemoldgico preferido?”. Nesse caso, ao observarmos o
objeto de pesquisa, o gif Confused Travolta, verificamos que poderiamos determinar uma
pesquisa quantitativa de gifs, dentre os quais disporiamos de vdrias op¢des, sendo que o objeto
permite a modificacdo contextual da imagem, portanto haveria inimeros gifs para analisar.
Como o objetivo da pesquisa nao € encontrar quantos foram construidos ou mesmo quantas
vezes foram compartilhados, e sim entender as transformacdes que ocorrem no seu fluxo
adiante, desvios entre produgdo e reconhecimento, partimos do pressuposto em verificar as
ressignificagdes do gif através da justaposicdo entre o contexto e o personagem e se o sentido
distancia-se ou aproxima-se do seu original (neste momento, o primeiro gif).

Dessa forma, pensando no objetivo da pesquisa e na questdo norteadora, decidimos
analisar quatro gifs que trazem contextos diferentes do primeiro gif e do filme Pulp Fiction.
Supomos que analisar mais do que essa quantidade somente repetiria o resultado da
investigacao, pois as situacoes diferem-se uma das outras, ao passo que o contexto muda entre
cada gif, mas preserva a légica do gif e de suas readaptagdes. Portanto, os quatro gifs escolhidos
abarcam sentidos diferentes entre si, que fornecem a andlise uma forma de compreender como
o sentido € ressignificado e de que forma ele segue adiante. Assim, reduzimos o risco de “uma
visao superficial e impressionistica” do objeto, como afirma Braga (2011, p. 21).

No caso da referente pesquisa, nossa abordagem empirica foi reconhecer materiais que
envolvessem a acdo de consumo, quando tal consumo resulta em interagcdes dos atores sociais
a partir de suas produgdes e tem ligacdo com o objeto escolhido, o gif Confused Travolta.

Braga (2011, p. 21), enfatiza que o pesquisador, ao sair da teoria, confronta-se com a

escolha do objeto para andlise. Estas escolhas, segundo o autor, podem ser feitas a partir de
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reflexdes como: “que conjunto especifico de coisas, documentos, processos, situagdes e/ou
pessoas deve ser observado?”, “que critérios e caracteristicas agregam e dao consisténcia ao

observavel?”.

Como se caracteriza o material, em fungio das observagdes pretendidas? E
relevante decidir se o mais promissor para nossas dividas é o exame acurado
de um caso singular, se precisamos da representatividade de uma “populagao”
(cuja amostra receberd, nesse caso, tratamento estatistico), se queremos
observar uma diversidade de objetos pertencentes a uma mesma classe, se uma
comparacdo entre duas situacdes promete desprender as informacdes
requeridas para a descoberta. (BRAGA, 2011, p. 21)

Assim, ao propormos investigar como a midiatizacdo afeta o cinema, escolhendo como
objeto de pesquisa uma apropriacdo do cinema, iniciamos a investiga¢do fundamentadas em
nossa questdo norteadora, que discorre sobre as transformagdes que ocorrem nos meios
produzidas por essa apropriagao. Dessa forma, a escolha dos gifs coletados foi feita com base
no sentido que seu produtor intencionou transmitir € de como o gif seguiu adiante, ou seja,
discussdes, compartilhamentos, comentarios e sentidos que se transformaram nos meios
digitais. Nesse caso, ao escolhermos quatro gifs como objetos de andlise, propomos investigar
as interagdes e mudangas de sentido dos seus originais — 1° gif e Pulp Fiction — conforme os
sentidos observados através da justaposic¢do entre o movimento de Vincent e o contexto em que
ele estd inserido.

Dividimos a andlise em trés circuitos, a fim de analisar os aspectos essenciais entre a
origem da apropriacdo, a construcdo do gif a partir da apropriacdo e a circulacdo do objeto
investigado. Nesse caso, analisamos o filme Pulp Fiction, em seguida, a apropriacao, ou seja,
o gif Confused Travolta e o tutorial que da continuidade a outros gifs, para depois analisar a
circulacdo intermididtica do objeto. Mais adiante, a partir das transformacdes de sentidos
decorrentes da apropriacao e da circulagdo do gif, desenvolvemos uma andlise transversal entre
os circuitos: Pulp Fiction, a apropriacao e a circulagao intermididtica dos gifs.

Seguindo os critérios citados acima, selecionamos gifs que aproximassem seu sentido
em uma andlise critica, ou seja, que o diferenciasse do sentido comico proposto pelo primeiro
gif e que proporcionassem outras situacdes, mas que preservassem os elementos fundadores da
imagem primeira, como forma de perceber diferengas e semelhancas entre os sentidos dos gifs.
O segundo gif partiu de uma andlise preliminarque referenciou, em um primeiro momento, ao
primeiro gif, ou seja, o seu contexto tinha referéncia ao corredor de bonecas. O terceiro foi

selecionado com base em uma referéncia de outro filme, demonstrando a ideia do remix e dos
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movimentos de idas e vindas entre o cinema e seus contetidos. O quarto gif foi proposto a partir
da ideia de que hé transformacdes no préprio modo de se ver o gif Confused Travolta: como
seguir adiante revela outros modos de interpretacao e apropriacdo, mesmo que levando a ideia
original adiante. Os quatro gifs analisados revelam diferentes modos de interac@o entre atores
sociais, assim como a possibilidade de expressar pensamentos em um material que possui um
mesmo elemento cinematogrifico e que pode representar, juntamente com o contexto,

diferentes sentidos.

4.3 ANALISE DOS MATERIAIS

Para realizar a andlise dos materiais, dividimos em trés circuitos que serviram para
compreender, a partir da investigacao do objeto, como a midiatizacdo afeta as esferas da
producio e do reconhecimento. A partir das relacdes que se formaram entre os movimentos que
constituem o circuito do objeto investigado, consideramos que o cinema é afetado pelas
apropriacdes de seus elementos nos meios digitais. Dessa forma, o primeiro circuito refere-se
ao filme Pulp Fiction, elemento que origina as referéncias como uma construcao
cinematografica e que proporciona material para apropriagao.

Realizamos a andlise filmica como procedimento metodolégico, observando sua
construgdo e, a partir disso, propusemos inferéncias sobre o caso. Nosso objetivo foi observar
como Vincent foi estabelecido em Pulp Fiction, ao verificarmos o destaque do personagem na
circulacao dos gifs. Para tanto, realizamos a andlise da montagem e da construcao da linha de
acdo narrativa do filme, como os personagens interagem entre si € a frequéncia em que
aparecem no filme, considerando os planos como partes e as partes como o conjunto total do
filme. Trata-se, entdao, de nosso primeiro circuito.

A andlise filmica foi realizada segundo o que Francis Vanoye e Anne Goliot-Leté
(1994) explicam sobre ndo basear andlise filmica somente nas primeiras impressdes do filme,

mas sim, tomar estas impressdes como ponto de partida para a andlise concreta do filme.

Analisar um filme ou fragmento é, antes de mais nada, o sentido cientifico do
termo, assim como se analisa, por exemplo a composicao quimica da dgua,
decompd-lo em seus elementos constitutivos. E despedagar, descosturar,
desunir, extrair, separar, destacar e denominar materiais que ndo se percebem
isoladamente ‘a olho nu’, pois se é tomado pela totalidade. (VANOYE,
GOLIOT-LETE, 1994, p. 15)
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Nesse sentido, ao analisar Pulp Fiction, levamos em conta a sua constituicao, ou seja,
sua estrutura segundo a ldgica cinematogrdfica composta por roteiro, montagem,
cinematografica ou linguagem cinematografica particular, acionada pelo seu realizador. Assim,
a desconstrucdo das partes que formam o todo foi essencial para o distanciamento entre o
pesquisador/analista e o filme. “Essa desconstru¢do pode naturalmente ser mais ou menos
aprofundada, mais ou menos seletiva segundo os designios da andlise” (VANOYE, GOLIOT-
LETE, 1994, p. 15). No entanto, segundo os autores, deve se ter o cuidado de, no ato da andlise,
nao se reconstruir um outro filme, sendo que o filme deve ser tanto o ponto de partida quanto o
ponto de chegada.

Para que ndo sucumbissemos a andlise interpretativa de Pulp Fiction, propomos
primeiramente a selecdo dos aspectos principais de andlise relativos a intengao da pesquisa, ou
seja, entender a construcdo do personagem Vincent no filme e na interacdo com os outros
personagens. Assim, ao analisar a montagem do filme, observamos em que momentos Vincent

aparece e de que forma seu personagem foi construido na trama.

De um modo geral, o analista pode emitir a hipdtese do funcionamento duplo
de todo o roteiro do filme. Por outro, o roteiro estrutura uma narrativa (uma
sequéncia légica de eventos, de relacdes entre personagens, de conflitos, um
conjunto de informagdes a serem distribuidos pelo filme para garantir a
compreensdo e a verossimilhanga) e uma progressao dramadtica (de acordo
com as regras de alternancia entre tempos fortes e tempos fracos e da
progressdo continua da tensdo até o desenlace, passando pelo ‘climax’.
(VANOYE, GOLIOT-LETE, 1994, p. 63)

Dessa forma, para entender a narrativa do filme, partimos para andlise da sequéncia de
cenas a partir das aparicoes de Vincent e como as sequéncias de acdes do personagem
influenciam os acontecimentos do filme como um todo. Assim, abrimos possibilidade para
compreender como o filme pode aproximar-se ou afastar-se dos gifs Confused Travolta.

Ap6s determinarmos como o filme foi produzido, iniciamos o segundo circuito, a
apropriacdo dos elementos cinematograficos, a consequente construcdo do gif Confused
Travolta e a sua disseminagdo a partir do tutorial. Ao confrontar estes movimentos, buscamos
inferir sobre as possiveis transformacgdes que ocorrem nos meios. Tomamos como ponto de
partida a forma que os gifs Confused Travolta foram construidos, de 2012 ao de 2015, como
forma de tensionar as instancias de produgdo e reconhecimento. Verificamos como Vincent é
contextualizado nos gifs e como o primeiro gif e seu tutorial introduz o circuito observado no
fendmeno. Dessa forma, nosso segundo movimento de andlise foi sobre o primeiro gif Confused

Travolta e o seu tutorial. Inferimos sobre as possiveis afetacoes diretas que ocorrem quando ha
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apropriacdo de elementos do cinema por atores sociais, 0 modo como o primeiro gif foi
construido e como suas adaptagdes foram possiveis através da apropriacdo técnica do tutorial.
Aqui destacamos as légicas de narrativa, montagem e reproducdo do gif e a partir dele, a
construgado do tutorial e as apropriagdes nos meios digitais.

No terceiro circuito, analisamos a circulacdo intermididtica, e as consequéncias da
circulacao do objeto, ou seja, a reverberacao e ressignificacdo dos gifs nos meios digitais. Neste
circuito, os principais movimentos observados foram a operacao técnica, o consumo do gif
pelos atores sociais e a consequente repeticao do gif nos meios digitais. Assim,para entender
como o gif transforma as interacdes sociais, tensionamos o objeto com os conceitos da fagia e
da valorizagdo a partir da proposta do consumo, producdo e multiplicacdo e, dessa forma, a
criacdo de um novo simbolo nos meios digitais.

Investigamos a ressignificacio de sentidos com base na descontextualizacdo e
recontextualizacdo de Vincent em diferentes contextos. A exemplo, observamos a mudanca de
sentido entre o gif de humor para o gif politico, o gif que retorna ao cinema e modifica outros
filmes ou a modificacdo da l6gica do gif Confused Travolta para uma construcdo mais
complexa, como um gif animagdo e o consequente fim de Vincent. Dessa forma, no terceiro
circuito, analisamos as operagdes em jogo, as transformacgdes de John Travolta ao ser
apropriado, ou seja, seu lugar como pessoa € como ator.

Para entender como a circulacdo do gif, a partir da apropriacdo dos elementos
cinematograficos, constitui um circuito entre producdo e reconhecimento que transforma as
instancias, tensionamos os trés circuitos da andlise para entender como esses atravessamentos
fazem inferir sobre as graméticas de producdo e reconhecimento. Em outras palavras, a anélise
transversal se faz necessdria para compreender como Pulp Fiction relaciona-se as apropriacoes,
como a circulagdo intermididtica infere sobre eles e como a ressignificacdo dos gifs afeta a
referéncia do cinema, o que transforma nas interacdes entre os atores sociais. Quais elementos
sdo transformados a partir das relagdes entre os circuitos € 0 que emerge na articulacao desses

processos?
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5 ANALISE DOS OBSERVAVEIS

Neste capitulo, procederemos a andlise dos observaveis, portanto a pesquisa empirica,
na qual os conceitos levantados nos capitulos anteriores serdo mobilizados com baseem nossa
pergunta de pesquisa. As perspectivas abaixo foram desenvolvidas baseadas em reflexdes
proporcionadas pelas teorias relacionadas entre midiatizacdo e cinema. Dessa forma, para
entendermos como a midiatizacdo pode afetar o cinema nos meios digitais, realizamos uma
andlise de cada circuito: 1) do filme Pulp Fiction e sua montagem narrativa observando como

Vincent foi construido no filme; 2) do gif Confused Travolta e sua l6gica de producdo e 3) da
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circulacao dos gifs e, a partir dela, as afetacOes e as possiveis transformagdes que ocorrem nos
meios digitais entre a producdo e o reconhecimento. Nesse sentido, inferimos sobre a
observacao do objeto e construimos sobre ela uma andlise transversal entre os circuitos
analisados com o objetivo de verificar tensdes e transformacdes existentes entre eles na

circulacdo do elemento cinematografico nos meios digitais.

5.1 PULP FICTION

O filme Pulp Fiction (titulo original) foi lancado no Estados Unidos, no ano de 1994;
no Brasil, em fevereiro de 1995. Foi escrito por Quentin Tarantino em conjunto de Roger Avery,
e dirigido por Tarantino, sendo o segundo longa-metragem do diretor, logo apds Cdes de
Aluguel (1992). Ganhou o Oscar de melhor roteiro original e Globo de Ouro como melhor
filme>! em 1995. Segundo o site IMDB, o género desse filme € descrito como crime e drama,
mas, como afirma Tarantino, o humor faz parte dos roteiros dele’?. Dessa forma, constatamos
que Pulp Fiction: Tempo de Violéncia (tradu¢do do titulo do filme no Brasil), pode ser
considerado como género de comédia tragica ou tragicomédia.>

O filme em questdo € dividido em partes que ddo sentido a narrativa do filme como
um todo. Apresenta seus personagens da seguinte forma: Vincent Vega (John Travolta) e Jules
Winnfield (Samuel L. Jackson) sdo dois assassinos que estdo em busca de uma maleta que foi
roubada do seu chefe Marsellus Wallace (Ving Rames). Além do resgate da mala, Marsellus
solicita que Vincent leve sua esposa Mia Wallace (Uma Thurman) para jantar naquele mesmo
dia. Na sequéncia da narrativa, depois que Vincent e Mia voltam para casa, apds o jantar, Mia
sofre uma overdose devido ao uso incorreto de heroina. Vincent consegue reanimd-la com uma
injecdo de adrenalina no coracdo. Na situacdo sequente, ¢ apresentada a histéria de Butch
Coolidge (Bruce Willis), boxeador que € pago por Marsellus para perder uma luta. Nesse
momento, os dois personagens (Butch e Marsellus) interagem doravante outra pequena histdria,
que corta a sequéncia de acdo de Vincent, que vinha conduzindo a narrativa até o momento.

Outros dois personagens sao apresentados ainda no inicio do filme: um casal em uma

lanchonete, Pumpkim (Tim Roth) e Honey Bunny (Amanda Plummer), eles conversam sobre o

51 Retirado de http://www.imdb.com/title/tt0110912/awards?ref_=tt_ql_op_1. Acesso em abril de 2017.

52 Informagio retirada de http://acervo.oglobo.globo.com/em-destaque/em-outubro-de-1994-chega-aos-cinemas-
pulp-fiction-14252844. Acesso em abril de 2017.

>3 Género difundido nos teatros brasileiros, caracterizado pela presenga de elementos dramiticos e de comédia.
Este aspecto cdmico, por vezes, pode apresentar sarcasmo e estd relacionado diretamente com a ironia. Retirado
de http://queconceito.com.br/tragicomedia. Acesso em abril de 2017
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que deu e o que ndo deu certo nos seus assaltos anteriores. A cena é cortada no momento em
que eles anunciam o assalto a lanchonete. Esses personagens aparecem novamente na cena final
de Pulp Fiction quando o casal se depara com Vincent e Jules na lanchonete.

Observamos que as sequéncias de acao da narrativa em Pulp Fiction misturam-se em
situacdes que acontecem de forma ndo linear, ou seja, a ordem cronoldgica ndo é sequencial,
alterando a ordem do tempo/espago da narrativa. Notamos essa forma de montagem quando o
personagem de Vincent, que é assassinado por Butch na metade da trama, aparece novamente
na cena final do filme.

Segundo Tarantino em entrevista®®, o modo como o filme foi construido justifica-se
no objetivo do diretor em fazer com que a narrativa ficasse ressonante, ou seja, que a forma nao
linear da montagem tornasse a narrativa mais enfética. Nesse caso, ndo se trata de enfatizar na
repeticdo apenas, mas no reaparecimento desconexo de Vincent no filme como um todo. O
cinema, afirma o diretor, possibilita este tipo de narrativa, porém, a confusdo que o filme ndo
linear faz ao misturar cenas do passado no presente pode resultar na perda de aten¢do por parte
do espectador. Porém, no caso de Pulp Fiction, quando o espectador realmente assiste ao filme,
a narrativa nao se torna dificil de ser acompanhada, enfatiza Tarantino.

No decorrer das cenas, sdo apresentadas algumas situacdes que entrecortam as agoes
dos personagens. Estas cenas comecam a se encaixar a cada personagem em relagdo ao total do
filme, demonstrando as afetacdes entre eles. Como exemplo, o caso em que o passado de Butch
aparece em relacdo a sua situacao presente, em divida com Marsellus. Na metade da narrativa
do filme, Butch mata Vincent quando este invade seu apartamento, consequéncia da interagao
entre Marsellus e Butch. Porém, nas cenas seguintes, Vincent ressurge dando sequéncia a trama
interrompida pela histéria de Butch, novamente em “The Bonnie Situation” e depois de
camiseta e cal¢do interagindo com Honey Bunny e Pumking na lanchonete.

Ao notarmos o quanto o formato nao linear de Pulp Fiction requer a atencdo do
espectador, percebemos que seria fundamental analisar o filme como um todo e como conjunto
de cenas, para entender a narrativa e, assim, verificar como Vincent foi construido nela. Dessa
forma, ao dividirmos Pulp Fiction nas sequéncias de acdo em que o filme foi produzido,
observamos que alguns personagens retornam nas sequéncias mais do que outros, mas € Vincent
interagindo com todos, quem aparece do inicio ao fim, isto €, ele € o elemento central que

articula a narrativa.

>4 Retirado de https://www.youtube.com/watch?v=t5KKkI_YS4ug. Acesso em maio de 2017
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5.1.1 Vincent

O personagem de Vincent renasce por meio da montagem, uma das principais
caracteristicas do cinema. Deleuze (1983), esclarece que o todo de um filme é formado pelo
conjunto das partes que se correspondem pelo enquadramento ou reenquadramento. Dessa
forma, Vincent, através da correspondéncia entre os enquadramentos e a montagem, conduz as
sequéncias de acdo em Pulp Fiction: aos 14min, no quarto com Jules, ao executar os ladrdes no
quarto do hotel; 25min na cena seguinte ao enfrentar Butch no bar de Marsellus; 30min ao
comprar heroina de um traficante e usé-la antes de levar Mia para jantar; 32min ao levar Mia
para jantar e, logo apds, ter que reanima-la com uma dose de adrenalina no coragdo, pela
consequente overdose de Mia ao usar a heroina que Vincent havia deixado no bolso do casaco.
Até o momento, as cenas foram guiadas por Vincent nas quais suas a¢des provocaram outras
situacdes entre os personagens.

A 1h31min do filme, Vincent é pego desprevenido ao sair do banheiro do apartamento
de Butch e morto por ele ao deixar sua arma na cozinha. Vinte minutos depois, Vincent ressurge
na continuacdo da cena inicial do filme, no quarto com Jules, apds a execucdo dos ladroes,
levando consigo Marvin (Phil LaMarr), seu informante, na sequéncia de “The Bonnie
Situation”. As agdes de Vincent novamente ddo continuidade a narrativa quando este atira,
acidentalmente, em Marvin, sentado no banco de tras do carro de Jules a 1hS6min do filme.
Isso os leva a pedir ajuda a Jimmy (Quentin Tarantino), que esconde o carro € o corpo em sua
garagem, e a Wolf (Harvey Keitel), especialista em resolver este tipo de situacdo. Wolf, nesse
caso, organiza a limpeza da casa e da cena do crime e dd a Jules e Vincent roupas novas:
camiseta e cal¢do.

A seguir, descrevemos as cenas em que Vincent aparece e que dao continuidade a
narrativa. O objetivo aqui € analisar suas acdes em Pulp Fiction, visto que € ele e seu movimento

a procura que aparecem nos gifs Confused Travolta.

5.1.1.1 Jules e Vincent

Logo ap6s os créditos iniciais, Jules e Vincent utilizam 20 minutos entre didlogos sobre
viagens, cultura, Marsellus e sua esposa Mia. A sequéncia termina com Jules recitando uma

passagem da Biblia, dando sequéncia, juntamente com Vincent, a execu¢do de outros

personagens que haviam roubado a maleta dentro de um quarto de hotel. Ambos aparecem
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vestindo terno nesta cena. Na sequéncia, quando os dois devolvem a maleta para o chefe,
aparecem de camiseta e cal¢do. A explicacdo pela troca de roupa serd feita somente na metade
para o final da trama, em “The Bonnie Situation”, a 1Th51min do filme.

Em outra cena, a 1h56min do filme, Vincent e Jules estdo em um carro, conduzido por
Jules. Marvin, o contato de Jules e Vincent, que sobrevive ao tiroteio no apartamento, aparece
no banco de trds do carro. Vincent, sentado no banco da frente, conversa virado para Marvin,
gesticulando com uma arma na mao. Em um momento de descuido, Vincent atira em Marvin.
A cena continua com Jules tentando resolver a situacdo, envolvendo Marsellus, Jimmy e The
Wolf. A situacdo € resolvida principalmente pela acdo calculista e calma de Jules. Esse
repreende Vincent pelas suas acdes e articula as interagdes entre Jimmy, Vincent e The Wolf.

No final do filme, Jules e Vincent vdo para a lanchonete, de camiseta e cal¢ao, poisseus
ternos estavam sujos de sangue (de Marvin), e Jimmy oferece a eles estas roupas alternativas.
Logo apés um breve didlogo entre os dois, ocorre a situacdo criada por Honey Bunny e
Pumpkin, interrompida no inicio do filme. Jules é quem comanda a negociacdo com o0s
assaltantes e, no final, Vincent e Jules saem da lanchonete vivos. Dessa forma, a cena final
torna-se a continuacao da cena inicial do filme. Pulp Fiction, que foi montado através de uma
narrativa ndo linear proposta pelo diretor, da sentido ao total do filme, porém, gera um efeito
de desconcerto, de disrup¢do. Pulp Fiction ndo € um filme para uma simples contemplagao, €
preciso conectar o sentido total através das suas partes.

Jules ndo aparece na trama sem estar relacionado a Vincent. Em todos os momentos
em que aparece, ou Vincent estd junto ou ele precisa resolver alguma confusio consequente das
acoes de Vincent. Na maior parte do filme, Jules aparece como o personagem sério
(caracteristica considerada padrdo do personagem assassino). De qualquer forma, Jules, apesar
de resolver as situagdes cadticas, aparece menos que Vincent e interage pouco com 0S outros
personagens da trama. Suas agdes nao refletem em consequéncias desastrosas ou que afetem

acOes dos outros personagens.

5.1.1.2 Mia e Vincent

Mia, esposa de Marsellus, € responsabilidade de Vincent por uma noite. Ele € intimado
por Marcellus a levar Mia para jantar e se divertir. Este fato rende boa parte dos didlogos entre
Vincent e Jules durante os momentos iniciais do filme: o fato preocupa Vincent, afinal, estd

saindo com a mulher do seu chefe. Mia interage com Vincent aos 32min do filme. E ela quem
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provoca o movimento desnorteado e a procura de Vincent, quando ele chega a sua casa e escuta
a sua voz através de um interfone, mas ndo a enxerga na sala. O movimento gestual que o
personagem faz na cena acontece aos 32min40s e dura 5 segundos em relagdo ao todo do filme,
porém, para a pesquisa, essa € a cena de extrema importancia e que € apropriada para a criagao
do gif Confused Travolta.

Antes de levar Mia ao encontro, Vincent havia usado heroina, droga que deve ser
injetada no corpo. Ele guarda o saquinho com o p6 da droga dentro de seu casaco. No encontro,
Mia e Vincent protagonizam uma das cenas mais iconicas do filme, que € a cena da competi¢ao
de dancga, no restaurante em que estavam jantando. Os dois voltam a casa de Mia, com um troféu
na mao. Vincent pede para usar o banheiro, Mia pde uma musica e comeca a dangar sozinha na
sala. Neste momento, enquanto Vincent estd no banheiro convencendo-se de que sé tomaria
algo e iria para casa, Mia cheira o p6 que encontra no casaco de Vincent, da mesma forma que
se utiliza a cocaina e, em consequéncia, tem uma overdose. Vincent a leva para a casa do
homem que lhe vendeu a droga, pedindo ajuda. Vincent aplica uma inje¢do de adrenalina no
peito de Mia, ressuscitando-a. Mia e Vincent somente irdo se reencontrar novamente quando
Marsellus estiver procurando por Butch, que fugiu de uma luta “arranjada”, ficando Vincent
incumbido de encontri-lo.

Mia aparece na trama como uma mulher inalcan¢édvel para Vincent, por ser mulher de
seu chefe. Ela oportuniza cenas memoraveis ao personagem, sem, porém, ser suficiente para
esconder as acdes dele, visto que Vincent participa de forma desastrosa no encontro, mesmo
sendo ele quem a salva, ou seja, ele € o herdi e o anti-heréi no filme. Vincent continua
participando de outras cenas e interagindo com outros personagens, ja Mia interage com ele

principalmente e aparece em algumas cenas com Marsellus.

5.1.1.3 Butch e Vincent

A primeira vez que Butch e Vincet contracenam € aos 25min42s do filme, primeiro no
bar de Marsellus, onde ambos se enfrentam hostilmente e, em outro momento, a 1h31min,
quando Butch, logo apés ter fugido da luta “arranjada” por Marsellus, volta ao seu apartamento
e encontra uma arma em cima da pia da cozinha. Vasculha os comodos a procura do invasor e
depara-se com Vincent saindo do banheiro, desprevenido, matando-o com a prépria arma.

Butch foge em seu carro, encontrando acidentalmente Marsellus. Este acontecimento resulta
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em uma quebra na linha de acdo de Vincent, pois as proximas cenas sdo trabalhadas em cima
da interacdo entre Marsellus e Butch.

Apesar dessa interacdo entre Butch e Marsellus durar aproximadamente 18min em
relacdo ao total do filme, iniciando aproximadamente a 1h33min e sendo protagonizada
basicamente pelos dois personagens, ela tem um inicio e um fim, ou seja, a histéria de Butch
inicia na sua infancia e termina com ele bem sucedido: consegue o perdao de Marsellus por ter
salvo sua vida e sai da cidade, com dinheiro, o relégio de seu pai, motivo pelo qual ele volta ao
apartamento onde mata Vincent, € com a sua namorada a salvo. Nesse caso, Butch é um
personagem que interage com Vincent, mas que ndo tem grandes interagdes com 0S outros
personagens, nem com a trama do filme, pois €, através da montagem e da narrativa nao linear
de Pulp Fiction, que a sua acdo de matar Vincent parece nao ter efeito, ja& que ndo detém a

participacdo do personagem até o final do filme.

5.1.2 Vincent como protagonista de Pulp Fiction

A partir da anélise das sequéncias de acdo em Pulp Fiction, notamos que Vincent € um
dos personagens que mais aparece no filme. As suas acdes sdo identificadas em situacdes
atrapalhadas que normalmente levam a consequéncias cadticas. Como exemplo, descrevemos
a cena de Mia e Vincent na qual Mia acidentalmente usa a heroina que Vincent tinha no bolso
do casaco e tem uma overdose. Para resolver a situagdo, Vincent precisa reanima-la. A situagao
termina com Mia voltando para casa acompanhada por Vincent e, ao se despedir dele, conta
uma piada.

Em outra situacdo, terminando bem-sucedido ao recuperar a maleta de Marsellus,
Vincent atira por acidente em Marvin, envolvendo outros personagens na situacdo. O mesmo
acontece quando Butch atira em Vincent, pois Vincent havia deixado sua arma em cima de uma
mesa. Enfim, em todas as cenas em que Vincent aparece seja pela sua acao seja por seu didlogo,
notamos que ele representa as situagdes comicas e atrapalhadas da trama contribuindo para o
humor do filme, préprios do género da comédia ou tragicomédia.

O personagem de Vincent, a0 compor caracteristicas comicas, apresenta-se como um
diferencial das particularidades de um vilao comum do género policial, que possui
caracteristicas sérias e meticulosas. Estas caracteristicas podem ser observadas em Jules, seu
parceiro. Jules, mesmo sendo envolvido em algumas das situa¢des provocadas por Vincent,

representa o personagem sarcastico, que expde discursos com passagens da Biblia enquanto
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executa outros personagens, ou quando € eloquente ao resolver The Bonnie Situation. Nesse
caso, Jules caracteriza um personagem com caracteristicas de um vildo cldssico e que passa a
dialogar com Vincent, durante o filme, sobre sua desisténcia da profissao de assassino.

Mia, apesar de protagonizar a cena da competi¢do de danga com Vincent, ou quase
morrer em sua companhia, aparece em poucas cenas, € suas acdes sdo pouco relevantes aos
outros personagens. Vincent continua sendo o protagonista das situagdes confusas que ele
mesmo provoca, ao tentar convencer Jules a ndo desistir da profissdo de assassino ou
conseguindo reanimar Mia, por exemplo. Da mesma forma, Butch e Marcellus, mesmo ao
receber uma histéria para si e serem personagens que interagem com outros, ndo provocam
tantas situacdes cOmicas ou aparecem tanto quanto Vincent.

O humor, segundo Tarantino, ¢ como uma lupa: serve para que as pessoas possam
olhar melhor para as situagdes que acontecem na sociedade, para si mesmo ou para seus
problemas>. O humor, afirma, é uma forma de absorver coisas ou de pd-las em perspectiva
(como no caso do gif e do meme que, da mesma forma, pdem situagdes em perspectiva). Sendo
assim, o filme, quando atrelado a violéncia ou tragédia, justifica-se no momento em que a
situacfio se torna engragada, passando a ser aceitdvel para o espectador’®. Quando ndo ha graca
ou quando a jun¢do dos géneros comédia e drama ndo funciona, o humor no filme violento pode
perder o sentido que seu realizador inicialmente planejou. Dessa forma, ao analisarmos o filme,
Vincent aparece como um personagem que leva adiante a narrativa quando renasce por meio
da montagem, carregado de caracteristica do género comédia através de suas acdes atrapalhadas
e desnorteadas, reduzindo o impacto de suas acdes violentas. Ele € o personagem que sempre
se d4 bem, mesmo quando provoca situacdes que envolvem violéncia e morte.

A sensibilidade através da comédia caracterizada em Vincentfaz com que ele ganhe
outras qualidades. Vincent € escolhido pelo seu chefe para levar Mia para jantar e é ele quem
cria vinculos, mesmo que temporarios, com todos os outros personagens do filme. E, apesar do
diretor afirmar que a cena da competi¢ao da danga nao ter sido criada para o ator John Travolta,
que interpreta Vincent, ainda assim, fazemos conexao dessa cena com os filmes anteriores do
ator, como Os embalos de Sdabado a noite (1977) ou Grease (1978), ambos de género musical
e romance. Em todo caso, existe no personagem de Vincent a quebra de caracteristicas comuns

ao personagem vilao.

>>Tarantino em entrevista com Charlie Rose, 1994. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=258fDJ7EvVU. Acesso em maio de 2017.

%6 Entrevista com Charlie Rose, 1994. Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=258fDJ7EvVU. Acesso
em maio de 2017.
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Vincent torna-se um protagonista que tem potencial para criar identificagao e simpatia
com quem lhe assiste, pois ndo representa somente o personagem perverso, mas também um
cavalheiro, um bobo ou uma pessoa comum que comete erros e tenta conserta-los. Torna-se
mais proximo da realidade de quem assiste através de suas particularidades cOmicas e
atrapalhadas, descritas em suas atitudes durante o filme. Dessa forma, inferimos que Vincent e
suas caracteristicas impostas pelo realizador, por meio do personagem, da narrativa e da
montagem, abre espaco para identificacdo com o espectador. Assim, em Pulp Fiction, Vincent
torna-se o personagem com mais possibilidade de criar vinculos com quem assiste ao filme.
Estas caracteristicas podem ser identificadas também nos gifs Confused Travolta.

A narrativa nao linear de Pulp Fiction faz com que se rompam as légicas de roteiros
tradicionais. No momento em que hd a narrativa disruptiva do cléssico, ou seja, o sentido nao é
dado de forma cronoldgica ou linear, hda um convite para que o espectador interaja, preenchendo
de sentido ou ligando os sentidos do filme. O mesmo observamos nos memes e gifs quando a
imagem ¢€ retirada de um local para ganhar outras perspectivas e sentidos. Outra caracteristica
observada no filme é o humor que permeia as situagdes, mas que nao encobre o teor sério e
tragico. Ao analisarmos o filme, percebemos que a énfase dada a determinadas situacdes €
atrelada ao humor, ao acaso e as atitudes atrapalhadas, apesar do filme partir de uma histéria de
violéncia e morte. O cinema permite a criacdo de narrativas, sejam lineares ou ndo lineares, que
incumbem personagens de diversas formas de a¢do, misturando géneros em sua estrutura, dando
sentido a determinadas situacdes através da acdo de seus personagens. Alguns personagens

aparecem mais do que outros, mas, sem a interacdo entre eles, ndo haveria cenas memoraveis.

5.2 A APROPRIACAO E CONSTRUCAO DO GIF CONFUSED TRAVOLTA

Dezoito anos depois da estreia de Pulp Fiction, o personagem de John Travolta,
Vincent Vega, reaparece nao relacionado ao dispositivo de reproducio do cinema, mas em outro
suporte de imagem: o gif.

O gif Confused Travolta, particularmente, tem como 16gica de produgdo a montagem
que da sentido a uma situacdo. Logo, este gif possui a 16gica semelhante a estrutura do cinema,
montagem de um personagem em contextos diferentes que dd sentido a narrativa, enquanto

outros gifs reacdo,>’ encontrados nos meios digitais, apresentam somente recortes de pequenas

57 Imagens de reacdo sio gifs animados que sdo produzidos a fim de demonstrar uma emogio especifica ou reposta
a algo que foi dito. Disponivel em http://knowyourmeme.com/memes/reaction-images. Acesso em maio de 2017
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cenas originais de filmes nas quais ainda existe o contexto original do filme. O gif em questdao
denota, dessa forma, uma complexificacdo em sua criagdo ao levar adiante o sentido na
justaposi¢ao de dois elementos: Vincent e os contextos em que ele € inserido.

Existe uma ligacdo direta entre o filme Pulp Fiction e o primeiro gif Confused
Travolta, pois foi, por meio da apropriagdo que o ator social faz do personagem do filme -
através de operagdes de recorte e montagem e com um conhecimento especifico nessas
operacdes — que a ideia do gif foi disseminada, nesse caso, através da disponibilidade do tutorial
em meios digitais. A constru¢do do gif assemelha-se com a 16gica de producao do cinema, pois
ambos sdo submetidos 2 montagem: o cinema € constituido por uma narrativa, constréi-se um
roteiro e apresenta-se a historia na forma de imagens em movimento. Da mesma forma, o gif
Confused Travolta traz em sua constru¢do, o destaque de um personagem dentro de uma
ambientacdo que dé sentido a essa justaposicao e que as vezes pode vir acrescido de um texto
explicativo. Seu contexto pode ser uma imagem fixa ou imagem em movimento.

Ao compararmos também o gif de 2012 e o gif de 2015 (ver figura 16 e 17),
concluimos que o gif de 2012 destaca o movimento de Vincent a procura, mas nao produz
disseminagdo da ideia, ou seja, nao hd o reconhecimento por outros atores sociais para que o
processo seja levado adiante. Porém, observamos que a partir da legenda do gif 2012, “When

I'm the first one to show up at a party”®

, encontrado como texto indicativo da situacdo de
procura de Vincent, hd uma descontextualizacdo promovida pela legenda e ndo pelo contexto.
Nesse caso, vale lembrar que o que observamos nesta pesquisa, além da imagem e da légica do
cinema observada na construcdo do gif, é a intensa reverberagdo de Vincent em outros gifs
provocada pela operacdo técnica. Esta acdo € viabilizada pelo tutorial que o autor do gif de 2015
disponibilizou nos meios digitais. Dessa forma, o que investigamos a partir destas acdes sdo as
transformagdes que ocorrem dentre estas interagdes, entre as esferas da producdo e do
reconhecimento. Portanto, consideramos o primeiro gif como forma de tensionar o conceito da
midiatizacdo e suas consequentes transformacdes, ou seja, o gif de 2015, e ndo o de 2012.

O gif de 2015, ao proporcionar que os atores sociais realizem suas proprias criacoes,
através de ferramentas técnicas, ganha reconhecimento nos meios digitais, disseminando a
ideia. A apropriacdo de uma ferramenta técnica, que exige de certa forma um Know How, mais
a mixagem de l6gicas diferentes (cinema e gif), resulta em uma aproximac¢do ou hibridizagdo

dos meios nos gifs. Essa criagdo deriva do reconhecimento, da apropriacao e do seguir adiante,

proprios das sociedades em vias de midiatizagao.

%8 “Quando sou o primeiro a chegar na festa”. Traducio nossa.
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Dessa forma, desvios sdo produzidos na circulagdo de Vincent que originar-se em Pulp
Fiction e € introduzido no gif de 2015, e, dessa forma, o cinema € adaptado em outro formato.O
cinema, ao ser adaptado no gif em sua narrativa, montagem, l6gica de reproducao e distribuicao
por atores sociais, tem um novo meio de ser acessado e apropriado nesse tipo de arquivo. O gif,
por ser um arquivo leve e rodar em diversas plataformas, dissemina facilmente o personagem e
seu movimento, levando adiante novos sentidos. O cinema, como estrutura, permanece na
légica de produgdo do gif, mas o contetido, no caso o filme Pulp Fiction, tem seu sentido
modificado: Vincent ndo estd mais a procura de Mia, ndo € mais um assassino atrapalhado como
no filme, ele € transformado em um novo personagem que € entendido em cada novo contexto
inserido e a cada novo gif criado. O contetido muda, e a forma afetiva, tal qual provocada pelos
filmes e seus cédigos particulares, visto anteriormente, € identificada de diferentes formas a

cada nova justaposicao apresentada pelos gifs Confused Travolta.

5.2.1 O tutorial

Nas sociedades midiatizadas observamos uma ldgicade apropriacdes ndo sé de
imagens, mas também de ferramentas técnicas que possibilitam a reverberagdo, a continuidade
ou a criacdo de novos materiais produzidos pelos atores sociais. Hoje, com a aceleracdo
tecnoldgica e o desenvolvimento de dispositivos € meios de comunicagdo, hd uma intensa
apropriacdo de objetos técnicos cada vez mais aceitos por diferentes comunidades com acesso
a eles. Estas comunidades aprendem a manipular e modificar materiais originados pelas
institui¢cdes, que podem ser publicitdrios ou cinematograficos, e estas modificacdes resultam
em novos materiais € novos sentidos.

Os tutoriais dispostos na internet dispensam, na maioria das vezes, um tutor presencial,
ou seja, favorecem a criagdes dos atores sociais que desejam aprender passo a passo alguma
ferramenta técnica, mas que nio estdo presentes em uma instituicao de ensino, por exemplo.
Dessa forma, permite a distribui¢do do conhecimento que antes ficava restrito a uma institui¢ao,
quando ela obtinha o poder de criar e distribuir conhecimento da forma que interessasse seus

objetivos. Hoje, a partir da digitalizacdo, acesso da sociedade a objetos técnicos e as novas
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praticas culturais de producao e consumo, hé a possibilidade de adaptar ideias ja constituidas
para produzir novos conteudos.

A plataforma do Youtube € uma das grandes responsaveis pela distribui¢do de videos
tutoriais. Nessa plataforma, é possivel criar uma conta em que o ator social disponibiliza videos
proporcionando a outros atores, por exemplo, diversas formas de montar, modificar ou construir
imagens. Ensina as ferramentas necessdrias para se trabalhar com softwares como o Photoshop,
Premiere ou o Sony Vegas. Dessa forma, o ator social tem a oportunidade de produzir seu
préprio filme, modificar ou tratar imagens fotogréficas, inserir legendas em videos e
disponibilizar o material construido ou modificado no mesmo meio.

O tutorial tem a fun¢do de ensinar a utilizar uma ferramenta. Em alguns canais do
Youtube, por exemplo, o dono do canal disponibiliza links para que outros usudrios possam
fazer downloads dos softwares. Estes downloads normalmente infringem a lei, pois tais
ferramentas sdo pagas. Em alguns canais, também existem tutoriais que ensinam a instalar e
ativar o programa sem precisar compré-lo. Nesse caso, além de aprender a manusear a
ferramenta, € possivel obté-la sem custo. Esta pesquisa nao pretende, como dito anteriormente,
entrar nos tramites legais que envolvem as acdes dos atores sociais, direitos autorais ou
downloads ilegais. O que destacamos aqui é que, nos meios digitais, € possivel, de forma
acessivel as sociedades em vias de midiatizacdo, obter ferramentas técnicas e aprender a
manused-las. Esses novos costumes sociais oportunizam a cria¢do de novos materiais que sao
ofertados por atores sociais 0s quais, agora, na estrutura comunicacional, transformam-se em
produtores.

No caso do tutorial do gif Confused Travolta, percebemos que a utilizacdo da
ferramenta técnica de montagem (software) e construcdo do gif, que pode ser obtida através de
links disponibilizados por canais do Youtube,proporcionou reverberacdo e multiplicagdo da
ideia ao inserir Vincent em diferentes contextos, ressignificando o primeiro gif através da
descontextualizacdo e recontextualizacao do personagem em diversas situagcdes. Essa operagcao
técnica foi inserida na vida cotidiana da sociedade midiatizada, possibilitando o encontro de
diferentes atores sociais que, de alguma forma, aproximaram-se visto o sentido criado pelo gif.
Nesse caso, verificamos que Vincent dd sentido aos gifs tanto pela situacdo comica que o
contexto e seu movimento provocam, na qual o ator social pode se identificar, gerando
comentdrios ou a vontade de criar um novo gif, quanto critico de algum gif relacionado a

politica, por exemplo, que possa ter aproximado ou gerado discussao entre atores sociais. Isto



112

envolve, nesse caso, uma intensa provocagdo proporcionada pela disseminagdo do tutorial e
pelo seu acesso nos meios digitais.

A apropriagdo de uma ferramenta técnica, como o tutorial, oferece a técnica da
mixagem de diferentes materiais, proprios da cultura do remix. Além da técnica da remixagem,
o tutorial proporciona diversas formas de interacdo entre atores, mas, principalmente, ¢ com
base nele e das préticas observadas na sociedade midiatizadas que percebemos 0s movimentos
sociais que acontecem nos meios digitais, seja em comentarios seja em novos sentidos dados
aos gifs. Portanto, a apropriacdo da ferramenta ndo é sé técnica, mas transforma a sociedade

culturalmente, diversificando novas formas de comunicacdo.

5.3 A CIRCULACAO INTERMIDIATICA

Compreendemos que as apropriacdes tanto da ferramenta técnica quanto da ldgica e
elementos de origem cinematogréfica geraram afetacdes entre a producio e o reconhecimento.
Tais afetacdes sao decorrentes do primeiro gif Confused Travolta, mas t€ém continuidade desde
sua reverberacdo. O circuito que se forma através da disseminagdo da ideia ndo partiu do
principio do compartilhamento do primeiro gif no site Imgur, mas sim da observacdo de suas
adaptacgdes, ou seja, dos diversos gifs Confused Travolta observados nos meios € nos seus
diferentes contextos.

A circulagdo do filme que sai do cinema para os meios, a apropriacdo técnica e a
criacdo do gif Confused Travolta, criaram circuitos nos meios digitais. Observamos, dessa
forma, a circulagdo intermididtica da imagem de Vincent no momento em que sao mobilizadas
diferentes midias para que o gif em questdo exista e para que este acione o fendmeno midiatico,
afetando as instancias na estrutura comunicacional.

A pesquisa, ja dividida na andlise entre o filme Pulp Fiction e a apropria¢ao e criacao
do gif, parte, neste momento, para uma andlise de quatro gifs, cujos sentidos contextuais
diferem-se entre si. A partir da ressignificacdo, descontextualizacio e recontextualizacido de
Vincent, propomos verificar como consumo e transforma¢ao de materiais sdo considerados
atividades comuns aos atores sociais nas sociedades midiatizadas. Como o gif, com sua légica
de producao, elementos e sentidos, ganha valor nos meios e o que este valor transforma nos

meios digitais.

5.3.1 As adaptacoes
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Para fazer a andlise dos gifs e suas ressignifi¢des de sentidos, escolhemos quatro gifs
que apresentam contextos diferentes. Estes gifs estdo ligados a outros contextos, os quais levam
a uma interpretacdo nao somente comica (em Vincent), mas com outros sentidos (a partir da
justaposi¢do de Vincent e seu contexto). Nesse caso, os gifs escolhidos tém ligagdo com o
objeto de pesquisa por apresentarem as caracteristicas dos gifs Confused Travolta, ou seja,
apresentam o movimento confuso e a procura de Vincent.

Para Flusser (1994, p.11), o gesto define uma intenc¢do. Para entender ou interpretar o
gesto € preciso compreender o que ele significa. Nesse caso, o autor explica que lemos os gestos,
desde os mais imperceptiveis aos mais bruscos, como os gestos feitos com o corpo,
correlacionando-os com situagdes que podem os ter provocado. Estes movimentos serdao
interpretados com base em uma outra coisa, como “por exemplo, de la cultura en la que esta
codificado™. Porém, para o autor, isto ndo pode definir o que é um gesto, pois “un gesto lo es
porque representa algo, porque con el mismo solo se trata de dar sentido a alguna cosa”®. Nesse
caso, o movimento que Vincent realiza em Pulp Fiction e que depois € adaptado no gif ao ser
recontextualizado, significa algo para aquela determinada situagdo. Portanto, o sentido de
procura permanece, mas seu movimento significa ou d4 énfase para cada contexto, assim cada
gif criado ressignifica o sentido do movimento de Vincent.

Estes gifs apresentam semelhanca e diferenca a proposta do primeiro gif, como gifs
politicos, casos em que Vincent representa alguém perdido em um ambiente, de humor ou que
nao tenha o mesmo sentido comico observado na maioria deles, como o caso do gif que foi
transformado em uma animacio com o titulo de “I hate Confused Travolta Gif, So I made one”®!

Nosso objetivo, nesse momento, € verificar os sentidos que se formam quando o
conjunto Vincent e contexto produz interpretacdes semelhantes e diferentes entre si. Portanto,
para andlise dos materiais, os gifs coletados apresentam sentidos que divergem e convergem do
primeiro gif, observados em sua justaposicdo, em sentidos comicos ou criticos, a fim de
perceber como, nessas interacdes, comentdrios € materiais, o sentido original continua,

modifica e se transforma.

39 “Por exemplo, da cultura em que esté codificado”. Traducdo nossa
80«0 gesto o é porque representa algo, porque é somente com ele que se trata de dar sentido a algo”. Tradugio
nossa.

61 “Bu odeio os gifs Confused Travolta, entio eu fiz um”. Tradugdo nossa. Disponivel em
https://www.facebook.com/kiszkiloszki/posts/1087450401341472. Acesso em dezembro de 2017.
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5.3.1.1 Wind Turbines x Impeachment

Para tanto, o primeiro gif analisado (fig 21) tem relacdo contextual com o ambito
politico. Observamos o campo politico representado por meio da imagem da ex presidenta
Dilma Roussef, que sofreu o impeachment em 2016. Este gif foi postado no site Reddit em 2015
e tem como titulo Confused Dilma Roussef. O gif foi criado no mesmo ano do primeiro gif e no
mesmo ano em que comecaram os pedidos de Impeachment da ex-presidenta.

A imagem apresenta a ex-presidenta Dilma Roussef no palanque e sua posi¢do indicam
que ela esta discursando. Esta imagem poderia ser interpretada de diversas formas. No caso
deste gif, a legenda indica que Dilma Roussef estd confusa. Vincent aparece ao seu lado, seu
movimento estd sincronizado ao de Dilma. O gesto do movimento de Vincent d4 énfase ao
movimento de Dilma, ela olha de um lado para outro, parece a procura de algo, assim como

Vincent.

Fig 21 - Confused Dilma Roussef

SR ACH
SRASIL - e

Fonte - Reddit®?

2 Disponivel em https://www.reddit.com/r/ConfusedTravolta/comments/3vb6qd/confused_dilma_rousseff/.

Acesso em dezembro de 2017



115

No caso deste gif, notamos que existe diferenca entre ele e o primeiro gif. Esta
diferenca encontra-se na composi¢do apresentada pela imagem, formada pelo contexto (Dilma
e seu movimento, a bandeira brasileira e o palanque) e Vincent. Aqui Vincent acompanha um
movimento de outro personagem, ou seja, o sentido comico ndo € visto a partir da confusao de
Vincent, como o primeiro gif com a sua loja de bonecas, mas sim no movimento de Dilma, que
também estd a procura. No caso deste gif, € Dilma que estd sendo representada pelo gesto de
procura de Vincent, e ndo diretamente uma situacdo em que o ator social passou ou quis
expressar, ao contrdrio do sentido que o autor do primeiro gif apresenta, ao colocar Vincent
como representante da sua confusido na loja de bonecas. Vincent, neste caso, acompanha o
movimento de Dilma que estd confusa, e o ator social apenas enfatiza isso. O sentido ja ligado
ao gesto de Vincent proporciona compreensdo quanto ao sentido proposto pelo autor, na
justaposicao deste gif.

Nem o gif, nem sua legenda, porém, explicam o motivo pelo qual Dilma esta confusa.
Ele deixa aberto a interpretacdes por conta de outros atores sociais. Isto permite a formacdo de
outros sentidos a partir do gif, verificados nas discussdes formadas nas paginas do Reddit e no
site Imgur. O gif abaixo (fig 22), demonstra as possibilidades que o acesso aos meios permite
aos atores sociais expressar suas opinides em comentarios, sem a necessidade de construir um
outro gif Confused Travolta, nesse caso. Nesse sentido, porém, somente aqueles com condi¢des
de apropriacdo técnica conseguem subverter o sentido e, portanto, produzir efetivamente algo
novo, para além dos comentdrios. Dessa forma, os comentdrios transformam-se aqui em

interacdes entre os atores sociais.

Fig 22 - Wind Turbines

4 Confused Dilma Rousseff

', O comentarios comps ar zalva
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Fonte Reddit®?

A postagem deste gif resultou em alguns comentdrios e como percebemos, estes
comentarios foram gerados a partir de interpretacdes diferentes sobre o fato de Dilma estar
confusa. O gif em si representa sempre o mesmo sentido: Dilma no palanque com o movimento

em sincronia ao de Vincent, a procura.

Fig 23 - Comentérios Wind Turbines

all @ comments

Want to add to the discussion?

Post a comment

reidhasguitar

' I'm looking for the goal. Oh wait, we won't set one! And when we reach it, we'll double it

Guy ThatSaidSomething

' Low key one of my favorites,

,. Waekru
' If sy country is willing to work together to develop a technology in which we can store wind for later use when
there are ne windy days for our Wind Turbines,” - Dilma , 2015

Fonte Reddit®
Existe um sentido cOmico e critico neste gif, apresentado de duas formas: a) os

comentdrios resultantes do gif (fig 22) sdo provocados pela presenca de uma legenda que
representa 0 mesmo sentido da figura 21. Contudo, o comentdrio que aparece na caixa de
mensagens do site Reddit (indicado na figura 23 por uma flecha vermelha) demonstra que o gif
gerou discussdes para além do titulo Confused Dilma Roussef. No comentario “"If any country
is willing to work together to develop a technology in which we can store wind for later use
when there are no windy days for our Wind Turbines." - Dilma, 20157%, feito por um dos
usudrios do site, indica que a imagem de Dilma, em conjunto ao movimento de procura de

Vincent, remete a uma Dilma Confusa e que faz referéncia a um comentério da ex-presidenta

8 Disponivel em
https://www.reddit.com/r/ConfusedTravolta/comments/3vb6qd/confused_dilma_rousseff/.%20Acesso em
dezembro de 2017

Disponivel em https://www.reddit.com/r/ConfusedTravolta/comments/3vb6qd/confused_dilma_rousseff/.
Acesso em dezembro de 2017

85 «“Se algum pafs estiver disposto a trabalhar em conjunto para desenvolver uma tecnologia na qual possamos

armazenar o vento para uso posterior quando nio houver dias ventosos para nossas turbinas edlicas". - Dilma,
2015
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sobre “estocar vento”. Gerou na época discussdes sobre a eloquéncia dos discursos
presidenciais de Dilma. Nesse caso, o gif representa uma situagdo comica e de critica politica.

No caso seguinte: b) que deriva do mesmo gif, a figura 24, abaixo, apresenta uma
legenda que indica uma situagdo diferente: o sentido de Dilma confusa continua o mesmo,
representado pelo seu movimento de rosto e corpo que olha de um lado para o outro em conjunto
com Vincent, porém o sentido ndo remete a alguma situacdo comica, mas uma situacdo confusa.

Fig 24 - Impeachment

Brazil's presiden reactlon when faced with impeachment

by CheeseMonstah

2
' @

Edit: due to economic crisis I'm rationing pixels.

Fonte Imgur®®
O titulo dado a este gif, postado no site Imgur, em dezembro de 2015, inicio dos

pedidos de impeachment de Dilma Roussef, é “Brazil's president reaction when faced with
impeachment”®’. Nesse caso, a legenda indica que Dilma estd confusa em consequéncia dos
pedidos de impeachment e nos leva a pensar que ela nao entende o motivo destes pedidos.
Ambos gifs coletados tém a mesma intencdo, demonstrar a confusio de Dilma Roussef
e, para isso, utilizam Vincent como representante do movimento desnorteado na imagem. Seu
gesto dé énfase a confusdo de Dilma. A fig (22) gera comentérios que referenciam situacdes
cOmicas, leva a uma abertura maior de interpretacdes, pois nao atribui a confusio de Dilma a
nada, nem pela legenda, nem pela imagem. Ja o segundo gif, (fig 24) acaba gerando comentarios

N N

criticos a situacdo no Brasil, j4 que faz referéncia a confusdo de Dilma aos pedidos de

Impeachment.

® Disponivel em https://imgur.com/gallery/dWFId6E. Acesso em dezembro de 2017
67 «“Reacdo da presidenta do Brasil ao encarar o impeachment”. Traduc#o nossa.
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O primeiro gif — igual em termos de imagem e movimento — apenas dd um titulo
parafraseando o Confused Travolta, o qual indica que Dilma estd confusa. J4 o segundo nao
apenas ancora, mas também complementa o sentido com a confusao do impeachment, incluindo
a legenda. Roland Barthes (1990) explica que a mensagem linguistica em relacdo a mensagem
iconica tem a funcdo de fixar os significados, a fim de combater a mensagem incerta. Para o
autor, “a palavra responde de maneira, mais ou menos direta, de maneira mais ou menos parcial,
apergunta: o que €?” (BARTHES, 1990, p. 32) e, nesse sentido, ajuda a identificar os elementos

da cena,

Trata-se de uma descricdo denotada da imagem (descricdo muitas vezes
parcial), ou na terminologia de Hjelmslev, de uma operacdo (oposta a
conota¢do). A fun¢do denominativa correspondente a uma fixacao de todos os
sentidos possiveis (denotados) do objeto, através de nomenclatura; diante de
um prato (publicidade amieux), posso hesitar em identificar as formas e os
volumes; a legenda (“arroz e atum com legumes”) ajuda-me a escolher o bom
nivel de percep¢do; permite-me adaptar ndo apenas meu olhar, mas a minha
intelec¢do. (BARTHES, 1990, p. 33)

Nesse caso, o ator social que produz o gif, na inten¢do de transmitir o sentido critico e
nao comico do gif, indica por intermédio da legenda o motivo pelo qual Dilma parece confusa,
ou seja, o gif € o mesmo, mas a intencao de sentido é definida pela legenda. Nos comentarios
da figura 25, percebemos que a legenda sobre por que Dilma estd confusa direciona a

interpretacdo da imagem.

Fig 25 — Comentéarios sobre o Impeachment

chickenmilanga 2¢ Dec32 oo

Brazil's economy is going down and us Argentines down south can only hold on to our butts and
hope for the best

SayBubblesinYourAngriestVoice v f Dec 32015 e

Well, | have an abundance of upvotes. So give me your OC, your humor, your poor huddled boobs
yearning too be free.

Tyrael007 via f Dec 3 2015 b

| like her! First female president of brazil, Dilma Rousseff.

RichardSharpe via [ De 15 ooe

she is trying to figure out how to stock wind
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Fonte Imgur®

Para Barthes (1990, p. 33), “a mensagem linguistica orienta ndo mais a identificagao,
mas a interpretacdo, constitui uma espécie de barreira que impede a proliferacao dos sentidos
conotados”. Assim, os comentarios aproximam-se de discussdes sobre o impeachment de Dilma
e a sua causa, ficam préximos de uma discussao politica, como indicado na legenda pelo autor
do gif.

Nesse caso, os comentdrios “Brazil's economy is going down and us Argentines down

9969

south can only hold on to our butts and hope for the best” e “I like her! First female president

of brazil, Dilma Rousseff””°

apontam dois posicionamentos de atores sociais quanto ao que o
gif representa sobre o impeachment de Dilma, ambos criticos no sentido de ndo haver sentido
comico, mesmo pelo fato de Vincent participar do gif. Revelam opinides de atores sociais sobre
0 campo politico, quanto ao que estava ocorrendo no Brasil na época. Nesse caso, Vincent
torna-se um segundo personagem, devido a visibilidade na situacdo de Dilma, ou seja, ele
apenas enfatiza 0 movimento.

Sao gifs que, através da imagem, representam a mesma situacdo. Entretanto, rendem
discussoes diferentes, rompendo a intengdo pressuposta pela legenda por meio da livre
interpretacdo que o gif permite. Como observado pelo terceiro comentério ‘““she is trying to
figure out how to stock Wind” (fig 25), remete novamente ao gif (fig 22), no qual faz referéncia
ao discurso sobre o vento e nao sobre o impeachment. Nesse caso, a imposi¢ao do gif (fig 22),
que remete a discussdo das turbinas de vento, provocada pelo discurso de Dilma, retorna no
comentdrio comico da figura 25, contrariando a intencao do gif (fig 24) e sua legenda.

Nesse sentido, observamos que um mesmo gif (fig 21), composto pelos mesmos
elementos pode render diferentes sentidos e, assim, diferentes interpretacdes observadas nas
legendas e comentdrios referentes a cada intenc¢do (fig 22 e fig 24). Os comentdrios sdo feitos a
partir da intencdo de apoio, sugestdo ou uma contradicao do sentido dado a legenda. Isto remete
a uma referéncia e semelhanca no sentido da presengca de Vincent nesse gif, sendo que o
primeiro gif, da loja de bonecas, remete a um sentido comico e este tltimo também a um sentido

critico.

®8 Disponivel em https://imgur.com/gallery/dWFId6E. Acesso em dezembro de 2017

89 “A economia brasileira estd indo para baixo e nés argentinos no Sul s conseguimos segurar nossos traseiros e
esperar o melhor”. Tradug@o nossa

70 “Eu gosto dela! Primeira presidente mulher do Brasil, Dilma Roussef”. Tradugio nossa
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Lembramos que a intencdo dessas anélises sdo de compreender como o sentido segue
adiante através da justaposi¢do de Vincent ao contexto. Os comentarios ou mesmo o texto que
remete a determinada situacdo sdo consequéncias da apropria¢do da ferramenta técnica e dos
elementos do cinema junto a intencdo de representar alguma situacdo, nesse caso, a uma
situacdo real, mas que pode denotar diferentes opinides ou interpretagdes. O que interessa nesse

caso, € o fluxo adiante que acontece nesses meios, que transforma interacdes entre os atores

sociais e o sentido original do préprio gif.

5.3.1.2 Mulheres no supermercado

O segundo gif coletado para andlise apresenta através da imagem, contexto e
personagem (fig 26) semelhangas com o primeiro gif (Vincent em um corredor de bonecas).
Percebemos isso no momento em que observamos Vincent justaposto a uma imagem fixa de
um corredor de supermercado. Em sua legenda, o autor do gif descreve: “I take my eyes off my
wife at Target for more than 30 seconds’!. Este gif foi postado no site Imgur em 2015 e

recompartilhado no site Reddit no mesmo ano.

Fig 26 - I take my eyes off my wife at Target for more than 30 seconds

1 “Bu tiro os olhos da minha esposa no mercado por mais de trinta segundos”.
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VilE
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Fonte - Reddit’?

Em um primeiro momento, percebemos na montagem a presenca de Vincent e o
contexto do corredor de supermercado em que o personagem estd a procura de algo, o que deixa
a interpretacao do observador: Vincent pode estar procurando algum produto especifico o que
remete semelhanca na imagem e justaposic¢ao entre este e o primeiro gif. Porém, nesse caso, a
legenda indica que o autor do gif, representado pelo gesto desnorteado de Vincent, fica a
procura da esposa quando ele tira os olhos dela no supermercado.

O sentido desnorteado e a procura continua 0 mesmo, visto que Vincent aparece com
o mesmo movimento do primeiro gif, porém, a situacdo € diferente, representado tanto pela
imagem fixa de supermercado, quanto pela intencdo do autor, a partir da legenda. A
interpretacdo do sentido comico € revelada através de alguns comentérios feitos por outros
atores sociais na caixa de mensagens do site Reddit.

Em um dos comentérios, indicado pela primeira flecha, um dos usudrios do site tenta
explicar a situacdo de forma detalhada, demonstrando o que acontece depois que o autor do gif,
ou através de uma situagdo parecida que ja tenha ocorrido com ele préprio, perde a mulher de
vista no supermercado. D4 a entender que, depois de encontrar a esposa, ela estaria com o
carrinho cheio de coisas, e ele estaria pensando como gastou 200 délares se tinha ido comprar

somente um adaptador para o radio do carro.

Fig 27 - Comentérios de supermercado

"2Disponivel em
https://www.reddit.com/r/reactiongifs/comments/3ycm83/mrw_i_take_my_eyes_off_my_wife_at_target_for_mo
re/. Acesso em dezembro de 2017
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I used to work at Target and there were many times where I would ask, "Can I help you find something?" And the
person, especially older men, would say my wife.

The wife disspearing is the moment she puts hella shit in the cart, making you wonder why you spent $200 at Target c
when all you needed was a cassette tape adapter to play your discman in the car

Damn, you got really specific there

Hella specfic.

i once went to target for this exact item

i ended up leaving with a pool float and a frozen pizza instead @

Fonte Reddit”

Ele acaba dando continuidade ao gif, imaginando outra cena a partir dele: “The wife
disspearing is the moment she puts hella shit in the cart, making you wonder why you spent
$200 at Target when all you needed was a cassette tape adapter to play your discman in the
car”’*. Nesse caso, o gif leva 4 produciio de comentérios sobre como as mulheres comportam-
se no supermercado, na visdo de homens, demonstrando, por meio de Vincent, o sentido de
procura desnorteado no momento em que se perde contato visual com elas no supermercado.

Este comentdrio também gera outras discussdes, ndo sobre a situagdo de procura de
Vincent pela esposa, representando o autor do gif no supermercado, mas sobre o usudrio ser
extremamente detalhista quanto a sua interpretacao feita através do gif. Outros usudrios utilizam
o comentédrio do mesmo usudrio para discutir sobre discmans, muasica ou o melhor dispositivo
para tocar musica. Ou seja, estabelece-se, a partir das discussdes, uma intera¢ao entre os atores
sociais que vai além do gif em si e de sua significa¢do, do sentido de procura, ou mesmo do
comico relacionado a mulheres no supermercado, mas dos quais ele € o acionador.

Observamos que este gif traz uma semelhancga imagética e de sentido com o primeiro
gif, contudo, ele apresenta situagdes diferentes. O sentido deste gif induz comentdrios que

produzem discussdes distintas da prépria legenda, o que é comentado nao tem relagdo com

3Disponivel em
https://www.reddit.com/r/reactiongifs/comments/3ycm83/mrw_i_take_my_eyes_off_my_wife_at_target_for_mo
re/. Acesso em dezembro de 2017

74 «A esposa desaparecendo é no momento em que ela coloca ‘muita coisa’ no carrinho, fazendo vocé se perguntar
por que gastou US $ 200 no Target quando tudo que vocé precisava era um adaptador de fita cassete para tocar
seu discman no carro”. Tradugdo nossa
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Vincent e seu contexto, mas ao que ele representa. Nesse caso, Vincent estd representando um
ator social que, de alguma forma, identificou, nesse gesto a procura do personagem, uma forma
de demonstrar como ele se sente quando vai ao supermercado com a mulher. Observando os
comentarios percebemos que outros atores tentam identificar também o gesto de Vincent no
contexto, mas através de sua prépria interpretacdo ou vivéncia, aumentando o sentido descrito
pela legenda.

A partir disso, os comentdrios seguem relacionando o gif a outros assuntos que o
contexto do supermercado faz lembrar. Alguns retornam comentando como também perderam
a esposa no supermercado e como tiveram que esperar por elas, outros despertam assuntos e
sugestdes dentro da caixa de comentarios da postagem do gif em questdo. Vincent se torna,
enquanto meme, uma espécie de gatilho para a memdria. Ao vé-lo, outras experiéncias e
situacdes vividas vem a tona — jd ndo € mais Vincent, o personagem, mas algo em que ele se
transforma quase descolado do filme. A inser¢do de Vincent nos contextos apresenta situacoes
desnorteadas e de procura, mas que vao transformando o proprio personagem ao longo de suas

postagens e das discussdes e comentdrios referentes as provocacdes dos gifs Confused Travolta.

5.3.1.3 Vincent — O Oitavo Passageiro

O préximo gif remete ao cinema. Nele, percebemos uma segunda apropriacdo do
cinema, além da apropriacdo do filme Pulp Fiction. Neste gif (fig 28), Vincent aparece
justaposto em uma cena do filme Alien O Oitavo passageiro. Aqui, o gif ndo apresenta nenhum
sentimento ou expressao do ator social, ou seja, Vincent ndo representa uma situacdo cotidiana.
No gif, ele sobrepde outro personagem ja constituido em outro filme. Nao leva adiante um
significado ou uma expressao, mas sim o movimento de Vincent.

Propomos como principal aspecto, nesse caso, que a apropriacdo técnica facilita a
insercdo de Vincent em qualquer espago/tempo: ele pode aparecer justaposto ou inserido em

outras narrativas, modificando o sentido de outros filmes.

Fig 28 - Vincent O oitavo passageiro
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Fonte Reddit”

No filme Alien o Oitavo passageiro, nesta cena especifica, acontece o primeiro contato
com o monstro Alien, uma cena que provoca surpresa, pois ninguém esperava que o Alien fosse
sair da barriga do personagem. O filme em questdo tem como género o Horror. Quando Vincent
sai da barriga do personagem em vez do monstro Alien no contexto do gif, muda completamente
o sentido do filme: ao invés do horror representado pelo monstro, figura-se a comédia
representada por Vincent e seu movimento a procura saindo da barriga de um homem. Seu gesto
induz a surpresa em “nascer’ através de uma barriga, em uma situagcdo que difere totalmente do
seu contexto original (tanto de Pulp Fiction quanto de Alien). O personagem parece questionar
o que ele estd fazendo naquele contexto. Isto ocorre, pois, além do seu movimento percebido
em todos os gifs, o autor deste gif em questdo utiliza mais de um plano para representar o total
do gif. A fig (28) a direita, enfatiza o movimento que Vincent faz com a mdo. Ao invés de
Vincent ser apresentado em um sé plano, como observado no primeiro gif (no corredor de
bonecas), ele aparece com o primeiro movimento olhando para a esquerda (Fig 28 - a esquerda),
e somente depois, quando a camera aproxima os personagens, ¢ que Vincent completa seu
movimento desnorteado (a direita). Isso faz com que possamos observar a sua reacdo mais de
perto, dando énfase a expressio do seu rosto e do outro personagem ao fundo. Utiliza o close’,
que € produzido em Alien, com o objetivo de utilizar enquadramentos e planos no cinema
(cédigos particulares) para dar énfase a algum detalhe ou a alguma emocgao, nesse caso, ao gesto
de Vincent.

Outro aspecto percebido por meio desse gif € a adaptacdo de géneros diferentes dando

um terceiro sentido ao gif. Como visto anteriormente, o cinema referecia filmes dentro de outros

*Disponivel em
https://www.reddit.com/r/ConfusedTravolta/comments/3vbaf4/mrw_i_unintentionally_burst_through_someones
_chest/. Acesso em dezembro de 2017

780 close permite retratar, no cinema, em grande escala uma parte da agdo. Um rosto, um pequeno objeto ou uma
acdo em pequena escala podem ser selecionados de uma cena geral e mostrados em tela cheia por meio de um
close. Retirado de Os Cinco Cs da Cinematografia, p. 199.
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filmes, a exemplo da estética da ilumina¢do ou mesmo em cenas que sdo adaptadas em géneros
diferentes a sua concep¢do. Da mesma forma, percebemos que o gif em questao referencia um
filme dentro de outro filme, s6 que neste caso hibridiza dois personagens, retirados de cenas e
géneros distintos em uma cena s, conferindo ao gif um outro sentido. Adapta o filme ao gif e
concede a esta acdo um outro circuito, em que ha a apropria¢do de outro filme, no qual Kane
(personagem de John Hurt em Alien) também serd rememorado no suporte gif. O filme Alien
entra em circulacdo novamente através deste gif, ndo segue o mesmo caminho complexo de
Pulp Fiction, pois nao ha replicacdo do personagem nem a descontextualiza¢do do personagem
da cena. Porém, neste gif, ele ganha um novo sentido, distanciando-se do seu filme original. A
cena do filme agora inclui outro personagem destacado em Vincent, “O oitavo passageiro”.

Este gif representa um exemplo da reverberacdo da ideia do gif. A apropriacdo €
técnica, mas a lgica € da midiatiza¢ao, no momento em que o gif € produzido para circular nos
meios digitais. Observamos a mixagem de dois filmes que originalmente trazem sentidos
(observados nos géneros) diferentes, que justapostos transformam uma nova narrativa. O
sentido de procura de Vincent permanece 0 mesmo, mas junto a essa situagdo, dd um novo
sentido a montagem. O gif ndo apresenta comentarios que modificam seu sentido, eles somente
parabenizaram o ator social pela criacdo.

Muitos dos gifs observados durante a fase exploratdria da pesquisa ndo resultaram em
comentdrios que levassem adiante sentidos e interpretacdes diferentes, ou mesmo provocaram
compartilhamento ou reconhecimento nos meios. O tutorial, porém, favoreceu a criacdo de
muitos gifs Confused Travolta e a multiplicacdao de Vincent em diferentes contextos. Cada um
trazia uma modifica¢do e uma adequacdo de Vincent ao contexto, que forneceu novos sentidos

ao material produto da descontextualizacdo e recontextualizacdo de Vincent.

5.3.1.4 Vincent e o esqueleto

O 1ultimo gif coletado para andlise foi postado com o titulo “I hate Confused Travolta,

So I made One””’

, postado em junho de 2016 em uma pagina do Facebook. O titulo deste gif
indica que o ator social odeia os gifs Confused Travolta e, mesmo assim, este 6dio o fez criar

um.

Fig 29 - I hate Confused Travolta

7 “E odeio Confused Travolta, entdo eu fiz um”. Tradugio nossa.
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Fonte Facebook’®

No gif Vincent € transformado em um esqueleto, ou seja, ele € substituido por outro
personagem animado. O gif apresenta uma continuidade, ndo por intermédio de Vincent, mas
por meio de outro personagem que transforma Vincent em esqueleto.

O gif (fig 29) ndo representa uma situagdo em que o gesto a procura de Vincent faca
sentido. Ele foi produzido a partir da ideia do fim da multiplicacdo do gif Confused Travolta.
Percebemos isso, além da legenda, pela transformac@o do personagem Vincent em esqueleto.
Vincent e seu movimento ndo existem mais. Hd a morte do personagem, seu movimento nao
segue adiante pois € outro personagem, um esqueleto com asas de fada, quem continua a
narrativa.

O gesto a procura de Vincent representa a si mesmo. E, a partir de um desejo em acabar
com o0 movimento do personagem, que o autor desse gif insere Vincent no contexto. Ao invés
de Vincent dar sentido ao contexto, ou representar confusio do ator social a alguma situacao, €
Vincent quem € substituido. Porém, tal qual no cinema e em Pulp Fiction, a possibilidade de
montagem por meio do tutorial proporciona a continuidade de Vincent em outros gifs Confused
Travolta além do tempo e espaco, observado em gifs posteriores a este em questio. E possivel
tentar assassinar Vincent, como no filme, mas no momento em que ele é autonomizado como
gif, sua permanéncia é uma incégnita, porque sua sobrevida estd nas maos daqueles que o

colocam para circular.

5.3.2 A valorizacao e autonomizacao de Vincent

78 Disponivel em https://www.facebook.com/kiszkiloszki/posts/1087450401341472. Acesso em dezembro de
2017
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A valorizag@o de Vincent nos meios digitais resulta da mudancga do contexto em que
ele foi inserido em Pulp Fiction e a possibilidade dos atores sociais poderem criar uma nova
situacdo para o personagem e contextos, por meio do tutorial. Observamos este fato por meio
da comparacao entre o gif de 2012 e o gif de 2015. Como ja comentado antes, o gif de 2012
(ver fig 16) € um gif animacgdo de cinema, onde hd uma mudanga de sentido observada através
da legenda. A imagem modificada do gif de 2015 (fig 17), porém, rende uma circulagdo maior
(a circulagdo aqui € vista através do seguir adiante, dos comentérios e dos resultados positivos
ou negativos que o gif resulta, da multiplicacdo e ressignifica¢do de sentidos). Nesse caso, o gif
de 2012 gera uma nova forma de ver determinada cena do filme, que € transformada em arquivo
gif, repetida em loop e acrescida de legenda. Entretanto, € com base no gif de 2015 e seu tutorial
que € ofertada a disseminagao da ideia, ndo somente o compartilhamento do gif, mas a criagao
de novos.

Em ambos os casos, no entanto, a imagem de Vincent é valorizada. E a partir da
apropriacdo de seu movimento desnorteado a procura, associado a outras situagdes, através da
legenda (2012) e contexto (2015), que ha a possibilidade de criar novos sentidos. A valoriza¢ao
da imagem de Vincent é resultado do reconhecimento e escolha do personagem como
representante de diversas situacdes nos meios digitais. O reconhecimento da imagem de
Vincent aliada ao corredor de bonecas leva outros atores sociais a pedir mais gifs do mesmo
estilo e instiga o autor do primeiro gif a criar o tutorial. O gif cria um circuito que leva adiante
a operagdo técnica e o sentido de procura de Vincent. Além de levar adiante a circulacdo do
elemento filmico, o valor que a sua imagem obtém a partir dos atores sociais nos meios destaca
sua atuagdo do filme Pulp Fiction.

Aqui a circulagdo € vista como valoriza¢do da imagem, como na perspectiva de Rosa
(2016), que ndo s6 desconecta, mas também retoma a memoria do cinema. Vincent separa-se
de Pulp Fiction, quando é descontextualizado, e seu personagem denota outros sentidos quando
recontextualizado em outra situagdo. Em alguns cendrios, ressurge como personagem de
situacdes cOmicas, em outros, a justaposi¢ao sugere um sentido critico; em alguns, aproxima-
se de outros filmes e em outros aproxima-o do fim e de novos modos de apresentar este gif, em
animagdes mais complexas.

A repeticdo de Vincent nos meios pode criar valor na circulagdo da sua imagem
conectando-o ao cinema, ao passo que o personagem Vincent Vega renasce a cada gif posto em
circulacao, como pode distancia-lo do filme, uma vez que aparece em contextos diferentes entre

os gifs e o cinema, transformando a referéncia. O valor de sua imagem na circulacdo pode
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desliga-lo da sua origem e autonomizar sua imagem, dada a relevancia de seu movimento para
os gif em que foi inserido.

O gif Confused Travolta, nesse caso, € utilizado como suporte para expressoes
mentais, adaptado a partir das 1égicas de producdo do cinema. Como um arquivo gif também
possui légicas proprias, ou ter repeticao em loop por exemplo, acaba destacando e perpetuando
o movimento de Vincent nas repeti¢cdes do gif Confused Travolta (seja pela leveza do arquivo,
seja pela sua repeticao em loop). Dessa forma, consideramos que a valorizacdo na circulacao
do gif transforma Vincent autonomizando a sua imagem. Torna-o um representante social, ou

seja, simbolo (de a procura) em situagdes materializadas pelos atores sociais.

5.3.3 O simbolo de Vincent e o arquétipo Trickster

Vincent € utilizado nos meios digitais como representante de determinadas situacoes,
visto que seu sentido a procura € utilizado para personificar alguma situacdo vivenciada pelos
atores sociais, estabelecendo recordagdes a partir de sua utilizacdo (Vincent e contexto).
Observamos esse fato nos comentarios dos gifs escolhidos para andlise e, nesse caso, propomos
a formacao de um simbolo por meio do personagem.

As préticas técnicas observadas nos meios, comuns na sociedade em midiatizagdo,
fazem com que as midias tradicionais como filmes adaptem-se as logicas criadas por atores
sociais, servindo aos seus propdsitos. Sdo referéncia, em um primeiro momento, como
fornecedores de material simbdlico. Ao passo que sdo disponibilizadas ferramentas
técnicasacessiveis nos meios digitais e a instauracdo de uma cultura que replica, valoriza,
produz e cocria materiais, ocorrem novas formas de apropriacdes por atores que transformam
o cinema e o filme. Estes dedicam atencao aos elementos cinematograficos e, a0 mesmo tempo,
materializam produtos, fornecendo novos simbolos. Estes simbolos ndo sdo mais fornecidos
somente pelo cinema, mas circulam segundo os produtos originados pelos atores. E, no caso do
gif Confused Travolta, a repeticdo de Vincent em diversos contextos favorece a sua aceitagao
e valorizagdo como representante social, criando autonomia nos meios.

Essa prética de consumo de imagens atravessadas pela midiatizacdo, cada vez mais
comum pela fagia dos atores em consumir, transformar e dispor novos materiais na circulagao,
cria diversos circuitos a partir de novos materiais que ganham novos valores e reconhecimentos,

mas que, em consequéncia, tornam sentidos e contextos originais cada vez mais irreconheciveis.
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O simbolo de Vincent € proposto a partir da sua utilizacdo intensa nos meios,
representando determinadas situacdes. Observamos esse fato, pois, ao invés dos atores sociais
compartilharem somente o contexto, imagem fixa ou em movimento, descrevendo o que sentem
por meio de textos, eles utilizam a imagem de Vincent e seu movimento a procura de forma
enfética justaposta ao contexto (como no caso do gif politico de Dilma Roussef). Tem como
objetivo representar a situacdo através do gesto de Vincent, nesse caso, sempre que a situagao
determinar algo que estd sendo procurado ou que evidencie um cendrio confuso.

Vincent, nesse caso, aparece como figura que indica uma condi¢do que pode
anteriormente ter sido vivenciada ou identificada pelo ator social, que a constrdi, compartilha
ou somente comenta a situacdo visualizada no gif. Os gifs analisados acima determinam
diferentes posi¢des em que Vincent € justaposto no contexto: ele pode representar o ator social
e o que ele sente/sentiu em determinada situagdo; ele pode dar énfase a outro personagem,
acompanhando o movimento de procura como forma de representar a confusdo dele no contexto
ou de outro personagem; ele pode substituir um personagem de filme, dando novo sentido a
uma narrativa ao interagir com novos personagens; ele pode ser substituido ou transformado
em outro personagem, na inten¢ao de acabar com o seu movimento, ou impedir que ele siga
adiante.

Em todos os gifs analisados, Vincent € justaposto de formas diferentes, representando
novas situagdes e novos sentidos ao gif. De qualquer forma, ele é utilizado quando o ator social
quer indicar ou exteriorizar algum pensamento. Vincent torna-se simbolo nos meios conforme
€ descontextualizado de um gif para outro, dando sentidos a procura em cada um dos contextos.
Vincent representa o sentido da davida, pois, na impossibilidade de deixar tangivel a sensagao,
comum a todos, de desconcerto e de confusdo perante situacdes, Vincent torna-se a
representacao fiel desse sentimento.

Assim como o arquétipo da mulher fatal, que é percebido em personagens de
determinados filmes com caracteristicas do género Noir, Vincent torna-se um arquétipo
acionado pelo ator social quando este pretende passar uma sensagdo de procura ou confusdo a
determinada situagdo. Este arquétipo nao € s6 acionado pelo gif, mas também surge e € levado
adiante a partir dele, no momento em que as caracteristicas que definem Vincent e seu
movimento, permanecem as mesmas, independente do contexto. Tal qual o arquétipo da mulher
fatal no cinema, acionada com a intencdo de dar determinadas caracteristicas a personagem em

determinadas situagdes, o arquétipo de Vincent € acionado para dar sentido ao contexto.
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Da mesma forma que em Pulp Fiction, dada as acOes atrapalhadas de Vincent no
decorrer da histéria, propomos que o arquétipo que Vincent aciona € o Trickster, proposto
anteriormente. Vincent carrega caracteristicas do bobo e atrapalhado, pois, em todas as
situacdes, ele aparece a procura, e a forma de seu gesto, que olha de um lado para outro
movendo seu corpo e maos, refere-se a uma procura desnorteada, confusa, que ndo tem fim
(loop), na qual a confusdo permanece em seu movimento, conferindo humor a situacao.

Este arquétipo € acionado quando o ator social, munido de contextos/situacoes, deseja
dar um sentido a eles. O gesto a procura de Vincent vem dar sentido de procura desnorteada,
de confusdo no contexto. Leva adiante, a um préximo gif talvez, o arquétipo que melhor
representa a exteriorizagdo mental do ator social. Este arquétipo € acionado no inconsciente

coletivo e, quando materializado, provoca sempre o mesmo sentidode procura e de confusio.

5.3.4 Operacoes em jogo

Visto a complexidade que o deslocamento de Vincent em contextos diferentes
proporciona a partir da circulacao dos gifs Confused Travolta, propomos algumas operacdes
observadas no circuito do objeto, nas quais a pesquisa foi estruturada e nas quais a andlise
baseia-se. Dessa forma, inferimos sobre estas operacdes as afetacdoes do fendmeno mididtico da
midiatiza¢do, quando este atravessa o cinema e seus elementos. Nesse caso, a possibilidade de
praticas técnicas ofertadas pelo primeiro gif e seu tutorial gera adaptacdes também em sua
propria constitui¢do. O sentido proposto pelo primeiro gif € novamente transformado em novos
modos de justapor Vincent em situacdes que se assemelham e que o diferem do filme e do
primeiro gif, modificado em novas ideias e préticas. O circuito que o gif cria complexifica a
sua circulacdo, ou seja, ndo hd mais controle sobre ele, nem sobre seu sentido, nem sobre sua
vinculac¢do ou ndo com o cinema.

Nesse caso, por meio da possibilidade de compartilhamento nos meios, na qual o
cinema é consumido, adaptado e transformado em novas praticas, temos seu material
apropriado e substituido por outros materiais, porém, mantendo seu dispositivo de reproducao.
Dessa forma, propomos que o gif pode ser considerado como um dispositivo potencial, quando
€ acionado nos meios pelos atores, sendo que ha um dispositivo de produgdo segundo o tutorial
e de distribui¢c@o, quando o acesso aos meios digitais permite.

O dispositivo potencial é observado segundo dois sentidos. O primeiro € o dispositivo

de interacdo, uma vez que do gif Confused Travolta derivam discussdes, comentarios, novas
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interpretacdes e compartilhamentos, portanto, fluxos e interagdes entre atores sociais. O
segundo sentido de dispositivo é num aspecto social, visto que sdo compartilhadas memorias,
sentimentos e sensacdes entre os atores que despertam outras memorias através dos
comentarios, observados nos gifs analisados. E sdo semiotécnicos, pois emergem da
apropriacdo técnica (remixagem) e do trabalho com a linguagem — conotacdes, sobreposi¢oes
— a partir das imagens. Consideramos ele um dispositivo porque se consolida nos meios pelo
fazer dos atores que os reconhecem, valorizam e replicam a ideia nos meios digitais. Portanto,
a logica da midiatiza¢do permite a integracao dos atores, que tem a possibilidade de consumir
materiais e produzir novos. Valorizam, comentam, replicam novos simbolos e essas praticas
culturais que surgem nessa nova ambiéncia, introduzem novos dispositivos de comunicagao.

A aplicacao e distribuicao dos gifs nos meios também revela a fagia dos atores sociais
pelo consumo de imagens e, em consequéncia, a producao de novos gifs. O filme € consumido
e ¢ transformado, o personagem € consumido e € transformado, e os sentidos sdo consumidos e
sdo transformados em cada gif. Essa fagia dos atores sociais, que leva adiante a ideia do gif
Confused Travolta, dispde nos meios novos materiais simbdlicos e técnicos. O simbdlico nesse
processo social € originado na circulacdo do elemento, marcado pelo personagem de Vincent,
personagem em que cabe uma nova identidade a cada contexto em que € inserido. Essa repeticao
do gif s6 € possivel a partir da valorizacdo dele como dispositivo de comunicagdo, assim como
fornece em Vincent um referencial simbdlico das situagdes confusas.

Nesse caso, em cada contexto no qual Vincent € inserido, torna-se distante do
personagem originado com determinado sentido em Pulp Fiction. A repeticdo de seu
movimento o diferencia cada vez que € justaposto em uma situacdo diferente. A referéncia do
personagem se transforma nessa circulagdo. Porém, esta repeticdo também o assemelha a cada
gif, pois aciona a forma do arquétipo Trickster no inconsciente coletivo, o qual é dotado de
caracteristicas iguais em todos os gifs, o representante de uma situacdo confusa, e o qual é
utilizado quando um novo gif € produzido.

A partir das operagdes em jogo e as inferéncias feitas com base na andlise de Pulp
Fiction, da criagdo do gif Confused Travolta e da andlise dos gifs coletados nos meios digitais,
propomos a seguir a andlise transversal da pesquisa. Esta anélise tem como objetivo tensionar
os movimentos da circulacdo do gif e verificar as transformacdes que ocorrem no circuito do

gif nos meios digitais.

5.4 ANALISE TRANSVERSAL
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O desenvolvimento tecnoldgico facilitou a disponibilidade de filmes produzidos no
inicio do século XX em plataformas de video como o Youtube. Encontramos nos meios digitais
alguns procedimentos que devem ser realizados a fim de obter ou visualizar o material filmico:
alguns agenciados por instituigdes ligadas ao cinema, como a plataforma Netflix, com a
proposta de acesso aos filmes online, no caso, o acesso € permitido conforme pagamento
mensal. Outros ndo sdo ligados as instituicdes, em que filmes sdo disponibilizados pelos
proprios atores sociais nos meios: materiais gravados diretamente do cinema, ou digitalizacdes
dos formatos fisicos de VHS ou DVDs, disponibilizados em sites de armazenamento para serem
assistidos online ou para downloads.

De qualquer forma, o material filmico, observada a sua disponibilidade nos meios e as
novas praticas culturais, possibilita as apropria¢des de seus elementos. Essa pratica promove
interacdes entre os atores sociais que utilizam os meios digitais para armazenar o material e,
em consequéncia, acionam as institui¢des cinematograficas, referenciando e divulgando seu
material. No caso de Pulp Fiction, o filme € disponibilizado na plataforma do Netflix e também
encontra-se disponivel para assistir online ou para download.

A circulacdo do filme Pulp Fiction em diferentes meios possibilita a apropriacdo de
Vincent. Isto acontece na relacdo de imagem enddgena para a exdgena, como Visto
anteriormente. Se antes, com o cinema ou com as fitas de video, tinhamos somente como
absorver a imagem transformando-a em imagem enddgena, ou obté-las em colecdes individuais
e familiares, hoje, com as possibilidades digitais, podemos transformé-las em exdgenas,
colocando-as em circulagd@o, nos tornando produtores na estrutura comunicacional.

Nesse caso, ao analisar o circuito provido por esta circulagdo, relacionamos
diretamente o primeiro gif Confused Travolta com o filme Pulp Fiction. Ponderamos que a
relacdo de proximidade se realiza através da acdo do autor do primeiro gif em analisar o
movimento de Vincent (movimento enddgeno), descontextualizd-lo do seu ambiente para
transpd-lo a outro (movimento exdgeno). Ao realizar estes movimentos, verificamos que eles
se estendem até a técnica de remixagem, na qual existe uma reorganizacdo sistemética do
produto do cinema Pulp Fiction, em que Vincent € descontextualizado para ser transposto em
outro suporte e outro contexto. Ha aqui o mesmo sentido de perplexidade em seu movimento,
porém em outra situacdo. O remix, portanto, é termo que determinaria essa reorganizacao

técnica que transforma em outro produto. A apropriacdo para a midiatizacdo, mais do que
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reorganizacdo técnica, é causadora das afetagGes sociais entre as instincias, producdo e
reconhecimento.

Nesse caso, a remixagem que cada ator realiza ao criar seu gif € a operacao técnica que
sO € possivel pelo tutorial. O tutorial € a forma que o ator social decide, através de 16gicas de
produgdo, disseminar sua ideia nos meios criando vinculos e reconhecimentos de sua acdo.
Nesse sentido, os atores sociais permitem, da mesma forma que Pulp Fiction permite, uma
forma de disrup¢cao de sentidos por meio da montagem e da livre interpretacdo dos gifs,
observados nos comentérios dos gifs analisados anteriormente. A midiatizagdo nesse caso,
atravessa nao s6 a operagdo técnica, mas as relacdes que se originam a cada gif criado, as
afetacdes que transformam as instincias entre produgdo e reconhecimento, assim como a
possibilidade da criagdo de um novo dispositivo de comunicagao.

Da mesma forma, a técnica da remixagem (hibridiza¢dao do cinema e do gif) do ator
social, autor do primeiro gif, e dos outros atores sociais, merece ser diferenciada pela sua
complexidade. O primeiro gif foi produzido através de complexos movimentos de recorte do
personagem e criagdo de um tutorial. Os outros, subsequentes ao primeiro gif, sdo produzidos
segundo uma ideia e técnicas ja concebidas. Nesse caso, o movimento completo de remixagem
do primeiro ator social acopla as légicas do cinema em outro suporte, o gif, assim como
seleciona um personagem do filme como representante da narrativa. Os outros atores sociais
replicam essa ideia por meio de ferramentas técnicas prontas. Nesse caso, chamamos essas
replicacdes de adaptagdes de sentido. Sao estas adaptagdes de sentido que proporcionam a
investigacdo o material de pesquisa. Sao elas que possibilitam a observa¢dao do fendmeno da
midiatizacdo no caso. Portanto, todos os movimentos descritos acima foram importantes para o
desenvolvimento da pesquisa, pois cada movimento carrega transformagdes entre si.

Consideramos, portanto, que a circulacdo intermididtica de Vincent carrega
transformacoes, entre produgao e reconhecimento, quando ele aparece deslocado do filme Pulp
Fiction para o gif. E, neste momento, que verificamos a base formadora do circuito, sem
descartar os movimentos anteriores, como a origem do filme e as transformacdes endégenas e
exdgenas da imagem, porém € o gif Confused Travolta que proporciona observar o fendmeno

da midiatizacao.

5.4.1 As transformacoes no circuito
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A partir das consideracdes acima, acreditamos que os atores sociais que produziram
seus gifs Confused Travolta a partir do tutorial, podem ndo conhecer diretamente o filme Pulp
Fiction. Inferimos, nesse caso, que: a) o ator social constréi um gif Confused Travolta, apesar
de nunca ter assistido ao filme; b) O ator social assistiu Pulp Fiction, constréi o gif, mas nao
relaciona o personagem Vincent ao filme; ¢) o ator social constréi o gif, para depois procurar a
sua origem e referéncia que o leva ao filme; d) o ator social apenas se identifica com o
movimento, mas nao com o filme, nem com o ator John Travolta.

Na primeira situac@o, o ator social replica um processo técnico, dando vazao a sua
exteriorizacdo mental, mas ndo reconhece a referéncia nem o contexto original do elemento
Vincent. Dessa forma, acaba referenciando Vincent a operacdo técnica do tutorial e ndo ao
filme. Na segunda situacdo, o ator social replica a operagdo técnica e, mesmo tendo assistido
ao filme, ndo relaciona Vincent ao seu original. Na terceira situacdo, o ator social replica a
opera¢do, ndo reconhece inicialmente que Vincent seja original de Pulp Fiction, mas realiza
uma pesquisa, a fim de conhecer mais sobre a construcao do gif e volta sua referéncia ao filme.
E, na quarta hipétese, o ator social identifica-se com o movimento do personagem, mas nao
identifica o filme, tampouco o ator John Travolta.

Refletindo sobre as quatro situacdes, supomos que a circulagdo do elemento
cinematografico criou desvios quanto a referéncia original de Vincent. A construcdo do gif
possibilitou o ressurgimento de Vincent Vega pela apropriacdo de seu elemento quase vinte
anos mais tarde nos meios digitais, mas, ao adaptar o cinema em outro suporte, desvia a sua
referéncia para o tutorial e para o gif. Dessa forma, a partir das quatro proposicdes acima,
observamos que Pulp Fiction relaciona-se ao primeiro gif (corredor de bonecas), pois recorta
Vincent diretamente do contexto do filme. Os gifs Confused Travolta subsequentes ao tutorial
relacionam-se ao primeiro gif e sua operacao técnica, podendo referenciar ou ndo Vincent ao
seu original Pulp Fiction. As adaptacdes provocam transformagdes no circuito do filme, pois
transforma o dispositivo do cinema nos meios digitais. O cinema cede lugar a outro suporte
técnico, o gif, para que este leve adiante seu personagem Vincent. O gif também modifica o
préprio filme, sendo que o sentido do filme ja € alterado a partir da descontextualizacdo de
Vincent da sala de Mia para um corredor de bonecas e quando segue adiante em outros
contextos, pode ser observado somente pelo seu gesto a procura (quarta situacdo onde o ator
somente identifica-se com o gif, mas ndo produz outro), por exemplo. Obtemos aqui, duas

transformacoes, a referéncia de Vincent e o sentido do filme.
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A midiatizagdo, nesse caso, atravessa o agenciamento do conteido filmico pela
institui¢ao cinematografica, que ndo € mais vista apenas como dispositivo de reproducio pelos
atores sociais, mas como geradora de légicas para criacdo de novos materiais que poderdo ser
reconhecidos na sua circulagdo nos meios digitais, em que todos sdo produtores e todos sdo
receptores. Nesse caso, percebemos que a circulagido de Vincent ndo s6 pode redirecionar a sua
referéncia do filme para o tutorial, ou a operacdo técnica, mas também a repeticdo de sua
imagem reforca a memoria do cinema. Isto ocorre, pois o tutorial permite a atemporalizacdo de
Vincent. Este sai dos anos de 1994, primeiro porque o cinema € um dispositivo de reprodugao
e permite essa atemporaliza¢do, porém retorna por meio da apropria¢io, no caso, a criacao do
gif animacdo, em 2012, e apds em Confused Travolta, em 2015. Logo depois pelo seu consumo,
sendo multiplicado intimeras vezes. Nesse caso, ele tornar-se imagem autonoma e de referéncia
- sempre que houver o acesso ao tutorial, a criagdo do gif e a sua circulagao - através do tempo.
Nesse sentido, percebemos que o que atemporaliza é Vincent, e ndo o contetddo e o sentido do

gif, pois este sempre muda pelo contexto.

5.4.1.1 O gif o cinema e Pulp Fiction

Considerando que o gif Confused Travolta carrega caracteristicas do filme e 16gicas
de producdo do cinema, ponderamos que a légica do gif em questdo hibridiza-se com a ldgica
cinematografica. O gif, tal qual o cinema, possui uma narrativa, a partir da jun¢ao do contexto
e personagem. Existe montagem, no momento em que € escolhida determinada cena/contexto
para que Vincent dé€ sentido a ela. H4 a l6gica de producgdo e reproducdo, observado no tutorial
e de distribuicdo pelo acesso aos meios digitais. Portanto, a hibridizacdo do gif Confused
Travolta com o cinema, que traz a l6gica da montagem e justaposi¢do em sua construcao,
produz semelhancas com o efeito Kuleshov, originado no cinema, observado nos efeitos obtidos
pelo gif sobre o espectador. Porém, que também determinam diferencgas entre os dois suportes
(gif e cinema).

O efeito Kuleshov foi experimentado pelo diretor Lev Kuleshov em meados da década
de 20, juntamente com o diretor russo Vsevolod Pudovkin. Este experimento consistiu em
destacar algumas cenas de close-ups do ator russo Mosjukhin nas quais ele aparecia estatico e
)

sem expressao. Em seguida, Pudovkin (2012)" relata que ele e Kuleshov juntaram os close-up

"“Disponivel em https://archive.org/stream/filmtechniqueactO0pudo#page/n3/mode/2up. Acesso em janeiro de
2018
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que eram muito similares entre si (rosto sem expressao), com trés outros pedagos de filmes, que
representavam situacOes diferentes.

Na primeira combinagdo colocaram o close-up de Mosjukhin seguido imediatamente
de um prato de sopa em cima de uma mesa. Na segunda combinagdo, o rosto do ator e, em
seguida, uma cena em que aparecia uma mulher morta dentro de um caixdo. Na terceira,
combinaram o rosto do ator com uma cena em que uma menina brincava como um ursinho de
pelicia. Depois de montar as trés combinagdes, os diretores apresentaram-nas para alguns
espectadores, que ndo sabiam sobre a inexpressividade representada nos close-ups do ator. A
reacdo dos espectadores foi inesperada, pois, segundo o autor, eles acabaram entusiasmando-se
com a atuagdo do ator. Na primeira situacao, eles apontaram para a expressdo pensativa (de
fome) do ator, em relagdo a sopa. Na segunda, apontaram para a expressao de profunda tristeza
do ator ao observar o caixdo com a mulher morta. Na terceira, admiraram-se com a sua
expressdo iluminada com um sorriso feliz, ao observar a menina que brincava com um ursinho.
Contudo, ambos diretores sabiam que a expressdo do ator era a mesma, somente 0 contexto era
diferente.

Nesse sentido, relacionamos o efeito Kuleshov ao gif Confused Travolta em dois
sentidos: a) o sentido do gif como um todo depende da situagdo em que Vincent estd inserido e
da interpretacao que o espectador faz dele. O gesto a procura do personagem € o0 mesmo, assim
como a inexpressividade dos close-up do ator Mosjukhin, porém, € a interpretacdo feita pela
justaposi¢ao de Vincent e o contexto, e do ator russo nas trés combinagdes, que determina os
sentidos diferentes para cada narrativa, conforme o espectador. E b), esse efeito tem mais énfase
e € mais passivel de interpretacdo quando a cena € mais curta, dando ao espectador somente
informacdes rdpidas, como o gif e como demonstrado na experi€ncia das trés combinag¢des dos
diretores. Consideramos isso a partir da conclusao que os diretores tiraram dessa experiéncia.
Pudovkin (2012) explica que € preciso saber controlar e manipular o comprimento dos pedacos
(cenas), pois a combina¢cdo de pedagos com comprimento varidvel, na opinido do autor, é
efetiva, ja que cria o ritmo do filme e também tem efeitos varidveis na audiéncia. Para o autor,
“Quick, short pieces rouse excitement, while long pieces have a soothing effect”®
(PUDOVKIN, 2012, p. 141). O que, para nés, leva a crer que o efeito Kuleshov produz efeito
imediato em cenas curtas, como o gif, que representa uma situacdo capaz de ser interpretada

rapidamente pelo espectador.

80 “pecas rdpidas e curtas despertam excitagio, enquanto pegas longas tém um efeito calmante”. Tradugio nossa
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Em Pulp Fiction, entretanto, esse efeito fica condicionado também pela narrativa ndo
linear, levando o espectador a interpretar o filme como um todo, ou seja, o efeito Kuleshov é
experimentado no final do filme, na juncdo de todas as pecas (cenas). E, diferente do efeito
imediato do gif, que € apresentado em um sentido total (acrescido ou nao de legenda), Pulp
Fiction apresenta outras cenas que complementam a narrativa, mas nio cronologicamente,
levando o efeito Kuleshov a um prazo maior, em compara¢do com as narrativas lineares de
outros filmes. Nesse caso, o filme ndo linear necessita ser observado mais atentamente, sendo
que o espectador faz a conexdo de sentido entre as cenas somente no final do filme. Nesse
ponto, permite maior interpretacao do publico quanto ao sentido do filme.

O poder disruptivo da narrativa nao linear no filme é semelhante ao efeito que a
remixagem produz na reorganizagao de elementos nos meios digitais, que dd novos sentidos a
materiais como o gif. No filme Pulp Fiction, o efeito € observado na reorganizacio de cenas
ndo lineares, que oferece maior abertura para a interpretacdo do espectador, portanto o efeito
Kuleshov € observado a longo prazo. No gif, a remixagem, pratica técnica que possibilita a
reorganizacdo do elemento Vincent do filme Pulp Fiction no gitf Confused Travolta, fornece
aos atores sociais variadas formas de interpretacdo, posto o fato de Vincent ser
recontextualizado em situagdes que se diferem entre si e que rendem sentidos diferentes. Nesse
caso, o efeito Kuleshov é percebido através do remix entre cinema e gif, e a partir da técnica
que mixa contetidos imagéticos diferentes (Vincent e o contexto), onde mesmo com 0 mesmo
movimento, Vincent acaba dando sentidos diferentes em cada situacao.

Desse modo, os gifs Confused Travolta apresentam o mesmo resultado da experi€ncia
de Kuleshov sobre a montagem e justaposicdo de cenas no cinema, onde esse efeito €
proporcionado por intermédio da ac¢do do ator social, em um suporte (gif) que reproduz uma
cena curta e que se repete diversas vezes, possibilitando efeito instantaneo sobre o observador.
Porém, afirmamos que esse efeito € observado quanto ao resultado obtido entre o gesto de
Vincent e o contexto, no qual Vincent € interpretado de diferentes formas, dando sentidos
diferentes aos conjuntos de situacdes em que estd envolvido, verificados na andlise dos gifs.
Nao necessariamente levaria a uma interpretacdo igual entre todos os observadores, como
observado nos comentarios, pois mesmo com uma legenda que ancora um sentido entre gifs ou
indica especificamente a confusdo do personagem, ainda ha observagdes e interpretagdes de
outros sentidos em gifs que sdo semelhantes.

O sentido que, em Pulp Fiction, independente da interpretacdo do espectador, dos

comentarios e das discussdes que possam seguir adiante, permanece incutido no total do filme



138

de acordo com a ideia de seu realizador. No gif, ele pode ser transformado e materializado em
novos gifs, seguindo adiante através das praticas comuns de consumo e producdo de materiais
que comunicam em sociedades midiatizadas. Nesse caso, o gif, com a sua logica prépria
(repeticdao em loop), também altera a visualiza¢do do personagem Vincent, no momento em que
desloca sua atuagcdo do contexto do filme para outras situacdes. Dessa forma, retira-o da
narrativa de Pulp Fiction e o destaca em relag@o aos outros personagens do filme. Nesse sentido,
a logica do gif, ao repetir o movimento de Vincent no contexto, dd énfase ao seu gesto de
procura. O que no filme toma somente segundos da narrativa, no gif repete infinitas vezes,
sempre dentro de uma determinada situagao.

Dessa forma, propomos que a apropriagdo do personagem Vincent do filme Pulp
Fiction produz uma aproximacgdo e um distanciamento entre as l6gicas do gif e do cinema. A
légica do gif hibridiza-se ao do cinema, produzindo novos materiais. Porém, o cinema
permanece como forma de reproducdo de conteiido de linguagem cinematogréfica, sem ser
modificado. O que transforma, nesse sentido, € a adaptacdo do cinema (l6gica e elementos) em
uma nova forma de reproducgado e distribuicao de sentidos. O ator social, que constréi o gif,
passa a comportar o titulo de autor/realizador em relacdo ao diretor do filme, no momento em
que € ele quem pensa na narrativa e no sentido dado ao gif e, da mesma forma que o realizador

de Pulp Fiction, deve submeter o seu contetido as interpretacdes de outros atores sociais.

5.4.1.2 O sentido

A apropriacdo de Vincent também resulta em semelhanca com o cinema, pois, em
ambos os casos, ha a valorizacdo de sua imagem, visto que, através da montagem e desejo do
realizador, Vincent renasce no final do filme. No gif, o ressurgimento de Vincent em diferentes
meios digitais leva adiante seu personagem, exatamente como em Pulp Fiction, neste caso, pelo
cinema ser uma estrutura técnica e o tutorial permitir a acdo. O gif Confused Travolta, a cada
repeti¢do de suas operacdes, cria novo sentido a Vincent € a seu contexto, mas leva adiante o
sentido original de Vincent a procura em todas as situagdes. O gif, nesse caso, atemporaliza o
personagem, quando consolida sua operacdo em diversos contextos diferentes e que repete sua
imagem independentemente do espagco-tempo de sua criagao.

As imagens do cinema quando midiatizadas podem perder sua conexdo com o sentido
primeiro. Nesse caso, o cinema cede lugar como dispositivo de reprodugdo através da

apropriacdo de seus elementos por atores sociais, que os transformam em outros produtos
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através da remixagem, produzindo novas formas de comunicac¢do. Modificam e sugerem novas
intencdes as suas légicas de producdo através de novos conceitos. Nesse caso, a imagem de
Vincent circulando em contextos diferentes, atravessa sentidos, desviando e retornando a
referéncia ao seu original. Perde sentido como sentido primeiro, do filme, porém eterniza a
imagem, com outros sentidos acrescidos. Podemos considerar que Vincent Vega é quase como
uma tela em branco, que pode ser transformada quando em conjunto a diferentes contextos,
fazendo irromper sentidos novos e distintos entre si. Assim, se a imagem de Vincent permanece,

o sentido do gif muda, constantemente, conforme o contexto e o texto da imagem.

5.4.1.3 O personagem

Sabemos que hd um distanciamento entre o sentido dos gifs entre si e do sentido dos
gifs em relacio ao filme Pulp Fiction em consequéncia da descontextualizacdo e
recontextualizacdo de Vincent. A partir disso, Vincent, ao ser inserido em diferentes contextos,
também se torna outro personagem, pois j4 ndo € um personagem assassino, que tem como
parceiro Jules, ou é empregado de Marsellus: a cada gif criado, Vincent torna-se um novo
personagem a procura de algo, ou confuso (seu movimento continua 0 mesmo), mas que nao
liga o personagem inserido no gif ao personagem de Vincent Vega de Pulp Fiction, e sim, ao
contexto entre Vincent e a situacdo. Isso fica claro também pela denominacdo dada ao gif,
Confused Travolta, fazendo alusdo ao ator John Travolta e ndo a Vincent Vega. Obtemos,
portanto, uma nova saga do personagem, ou melhor, de Travolta.

Foi em meados da década de 70 que o ator John Travolta entrou para Hollywood como
ator de filmes musicais. Segundo o site IMDB, o ator também trabalhou em outros filmes
figurando pequenos papeis, porém, estes filmes ndo memoraram sua atuagao além dos musicais,
citados anteriormente. Por volta da década de 90, o ator volta a atuar como protagonista, agora
em filmes de comédia e, apesar disso, Travolta s6 consegue ter reconhecimento como ator
novamente em Pulp Fiction, que repercutiu na sua segunda indicacdo ao Oscar de melhor ator
(a primeira indicagio foi por Os Embalos de Sdbado a Noite)®'. Isto indica que Travolta foi um
ator de sucesso para determinados filme (musicais), que o levou a ser considerado um
verdadeiro gala na época, mas que foi entrando em decadéncia, no ostracismo, nao conseguindo

nada além de papéis como coadjuvante e, com o passar dos anos, sumindo do cendrio

81 Disponivel em http://www.imdb.com/name/nm0000237/?ref_=nmawd_awd_nm, Acesso em janeiro de 2018
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cinematografico. No entanto, € a partir de Pulp Fiction de 1994, que o ator volta a ser aclamado
pela atuacao e reconhecido pelo seu trabalho.

Vinte anos mais tarde, entre sucessos e fracassos, o ator ressurge por meio do gif
Confused Travolta. No entanto, se o ator, durante periodos, aparece e desaparece como
protagonista de filmes, no gif ele ressurge no auge, eternizando uma imagem que ele mesmo,
estando diferente, ndo consegue romper. Essa imagem nao pode ser rompida, pois ela cristaliza-
se no imagindrio social, muito porque os meios a difundem, muito porque os atores sociais a
consomem e reproduzem. Vincent, portanto, é Travolta nos gifs, pois hd uma troca de
identidades observada pelo personagem descontextualizado e recontextualizado ser Vincent
Vega, mas o titulo do gif estar relacionado a Travolta.

Nesse sentido, a replicacdo e titulagcdo do gif novamente distancia Vincent de Pulp
Fiction, quando, a cada contexto, Travolta aparece confuso, concedendo sentido diversos as
situacdes. O personagem terd sempre 0 mesmo movimento de procura, que caracteriza o gif
como sendo Confused Travolta, mas o sentido em que seu movimento estd inserido dependera
do contexto em que estd justaposto. Transforma, nesse caso, por meio da repeti¢do da operagao
técnica, uma diferenga entre os sentidos dos gifs entre si e dos gifs entre Pulp Fiction. Porém,
essa repeticdo também reforca a memoria do cinema, pois o gif utiliza um elemento referente
ao filme que se repete indmeras vezes. No caso, se o ator social decidir encontrar a referéncia
do personagem, podera realizar esta acdo através das informagdes encontradas nos meios
digitais, levando o personagem de volta a sua referéncia original, Vincent de Pulp Fiction e ndo

Travolta.

5.4.2 Producio e reconhecimento

A ligacdo entre o cinema e o gif Confused Travolta ndo ocorre somente por meio da
utilizacdo de Vincent, mas também pelo uso de objetos técnicos como a ferramenta de edigcdo e
montagem Sony Vegas Pro, disponivel para download gratuito. Por meio dessa ferramenta, o
ator social criou légicas de produgdo e reproducao apropriados do cinema, adaptando-o em seu
primeiro gif e no tutorial. Esse, acionador do processo, é levado adiante a partir de uma
voluntariarizacdo dos atores sociais para fazer o material circular, ou seja, € a cultura midiatica
que leva adiante o processo. Neste aspecto, € importante ressaltar que a intencao da institui¢ao

cinematografica € possibilitar a reproducdo de seus materiais, espacial-temporal e viabilizar
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para que sua exibicao aconteca inimeras vezes, independentemente do tempo e espaco entre a
sua producdo e sua projecao.

Entretanto, neste caso, Vincent ndo ressurge por intermédio da instituicdo por meio da
légica de seu dispositivo de reproducdo, mas sim, pela oferta de ferramentas de montagens
acessiveis a atores sociais que adaptaram o cinema em outros formatos. Portanto, ndo fazemos
alusdo ao fato de que o personagem renasca somente pela instituicdo do cinema, mas também
pela atuagdo do ator social, que adapta e leva adiante essas 16gicas de produg¢do nos meios
digitais. Transforma, através de uma ferramenta técnica, acdes na sociedade midiatizada quando
sdo criados novos meios de comunicar uma situagdo, quando Vincent aparece como
representante delas, revivendo o personagem ndo pelo cinema, mas através do gif.

Apesar do gif animagao ter um formato de arquivo diferente do cinema, as 16gicas que
produzem o gif Confused Travolta geram semelhancas entre o cinema e este gif, nas logicas de
producido, quanto a montagem, a edi¢do e a distribui¢do. Possibilita ao produtor do primeiro gif
encontrar, na inser¢ao do personagem em uma determinada situacao, a forma de comunicar em
imagens e narrativas uma situacdo que ele pode ter vivenciado. Esta ac@o torna-se comum
quando a estrutura comunicacional ndo determina mais os papéis de produtores e receptores. A
midiatizacdo tensiona o objeto quando a circulagdo do material cria possibilidades de desvios
nesse espago, viabilizando novas produgdes pelos atores sociais.

Existem também semelhancas entre o primeiro gif e suas adaptacdes e estes com o
filme Pulp Fiction. Estas sdo observadas na forma em que os atores sociais se apropriam do
movimento que Vincent realiza a procura de algo. No contexto original de Pulp Fiction, Vincent
procura a dona da voz que ele escuta ao entrar na sala. No primeiro gif, Vincent tem o mesmo
movimento de procura, agora deslocado e descontextualizado do filme original, para uma
imagem fixa de uma loja de brinquedos. O movimento ¢ o mesmo, mas a situacdo muda o
sentido entre contexto e personagem. Produz, assim, a constru¢do de um novo material, produto
de uma mentalizacdo externa. O movimento de Vincent tem o objetivo de procurar algo da
mesma forma que na cena de Pulp Fiction.

No primeiro gif, porém, o personagem Vincent movimenta-se € seu contexto
permanece fixo, no qual o formato em loop do gif permite que Vincent reitere seu movimento
continuamente em um novo contexto, sem encontrar o que procura. Foge dos padrdes sugeridos
pelo filme Pulp Fiction e seu contexto e narrativa originais, dada a continuidade da cena onde
Vincent encontra Mia, a dona da voz que procurava. Aqui novamente destacamos como o efeito

da justaposi¢do de cenas € mais lento em cenas longas, possibilitando a interpretacdo do sentido
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no filme como um todo. No gif, entretanto, esse efeito € rapido e, além disso, € reiterado pela
l6gica do gif Confused Travolta que ndo tem fim. No entanto, o gif (fig 29), analisado
anteriormente, destaca um fim do ciclo de movimento de Vincent e deixa a narrativa com um
efeito da justaposi¢cdo de cenas mais longo (por ter mais cenas que narram a histdria),
aproximando-o de narrativas com inicio e fim. O esqueleto com asas realiza o desejo do ator
social em “matar” Vincent, de acabar com a proliferacdao da légica de consumo do gif em
questdo. Vincent ndo estd mais a procura no quadro seguinte, pois, nesse gif, ele teve um fim.
Ali ndo € mais Vincent que representa uma sensacao, mas sim outro personagem. Porém, na
l6gica da midiatizagdo, o gif Confused Travolta continua seguindo adiante, assim como Vincent
€ seu movimento.

O personagem, que continua a procura, causa do movimento em loop do arquivo,
possibilita figurar outros contextos destacando o insistente movimento de Vincent, remetendo
a algo que causa desconcerto, pois Vincent parece estar continuamente confuso. Essa vontade
de consumir o personagem e contexto, interpretar seu sentido e depois devolvé-lo com base em
outra expressao mental € corroborada pela disponibilidade da operacado técnica. Dessa forma,
criam-se apropriacdes por meio de objetos técnicos, que levam adiante diversos sentidos. Esse
levar adiante, atravessado pela midiatizacdo, provoca a diferenca entre a produgdo e o
reconhecimento, seja entre Pulp Fiction, seja entre o primeiro gif e suas adaptacoes.

A partir das descontextualiza¢des do personagem Vincent, a cada novo gif criado,
observamos que o gif ndo cria padronizagdes no sentido contextual, se observarmos o contexto
do filme, do primeiro gif com a imagem fixa do corredor de bonecas e em cada gif criado. A
repeticdo assinala diferencgas entre as duas instancias - institui¢do e atores - onde a circulacao
do elemento nos meios estd fundando novos materiais e a cada repeti¢do, sugerindo situacoes
diferentes do seu anterior.

Assim, notamos duas formasde apropriacao do cinema pelos atores sociais no gif, 1)
suas logicas de producdo que dao sentido por meio da montagem (assemelhando-o com o
cinema) e 2) o sentido, que, a cada nova elaboracdo, altera-se ou € acrescido de outras camadas
contextuais (distanciando de Pulp Fiction). A primeira di-se pela ferramenta técnica e a
segunda por meio subjetivo, na qual Vincent entra como representante da situagdo do gif
anterior que fornece pistas de como ele deve ser inserido em novos gifs, ou de como ele poderia
representar o mesmo sentido a procura no gif seguinte. A 16gica do gif animacao € transformado
de duas formas no gif Confused Travolta: na estrutura de producdo (cinema), e no sentido

produzido pelo contetdo (filme).
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O ator social, nesse caso, identifica-se com o contetido ao visualizar o gif para criar
sua propria cena, da mesma forma que Vincent e seu movimento foi visualizado em
PulpFiction, para depois ser transposto em outro contexto (primeiro gif). Criam-se novos gifs
nos quais eles podem repetir o movimento de Vincent com o mesmo sentido cdmico do filme,
ou podem apresentar novos sentidos, como critica a politica (como o gif de Dilma e o
impeachment). E, como observado nos gifs analisados, o ator social pode dispor de Vincent
para diferentes funcdes: representar o ator social, dar énfase a outro personagem no contexto,
substituir outro personagem de filme ou (Travolta Confuso) ser substituido por outro
personagem. Todos os sentidos, assim como em qualquer filme, sdo passiveis de interpretacao,
como Vvisto nos comentérios dos gifs, que levam outros sentidos adiante. Dessa forma, o circuito
vai além do filme Pulp Fiction e do gif Confused Travolta, conduzido pela 16gica midiatica.

Entre producdo e reconhecimento, também percebemos que o arquétipo caracterizado
em Vincent pelas suas acdes em Pulp Fiction continua sendo acionado nos diversos gifs
posteriores ao filme, pois, ao ser identificado na cena com Mia e depois descontextualizado,
passa a ser repetido e utilizado da mesma forma nos gifs. Esse arquétipo é coerente com as
caracteristicas do personagem identificadas durante todo o filme. Dessa forma, Vincent ao
repetir o movimento de procura desnorteado, volta ao seu arquétipo originado no cinema, como
o personagem confuso, levando adiante o mesmo sentido. Esse arquétipo renasce em cada
situacdo materializada nos gifs e aciona a forma arquetipica do Trickster no inconsciente
coletivo, levando outros atores sociais que, ao realizar um novo gif, acionam esse arquétipo, a
conduzir adiante o sentido a procura e confuso do movimento de Vincent. As imagens que
tornam-se enddgenas ao serem observadas nos dispositivos passam a ser exdgenas nas
materializagGes postas em circulag@o pelos atores sociais. Tais imagens visualizadas nos meios
em que ocorrem interacdes entre os atores, tornam-se endogenas, podendo ser acionadas em
outras exteriorizagdes nos meios digitais. Dessa forma, ha continuidade no sentido, quando as
imagens sdo acionadas, baseado na estrutura arquetipica, proporcionado e originado no cinema.

Propomos também que o simbolo do personagem funda novas defini¢des ao
representar situacdes que ocorrem no cotidiano. As inten¢des dos autores, ao criar seus gifs,
fixam-se nos movimentos do personagem quando identificam a perplexidade de Vincent a
procura de algo. Unem o sentimento da perplexidade a seu ato criador perante determinadas
situacdes. O resultado do gif demonstra que o movimento de Vincent parece ser a escolha que
da exatamente o sentido correto para a situacdo. Vincent € escolhido como representante para

que este expresse um pensamento materializado no gif, acolhendo o sentido desnorteado que
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ele demonstra em seus movimentos. Ao fazer isso, o ator social identifica-se com o personagem
e a situacao, podendo resultar na producao de outro gif Confused Travolta, comentérios sobre
o gif observado, ou replicacdo desse mesmo gif.

A imagem nesse caso funde interacdes entre os atores. Cada situacdo em si
representada pelo gif pode ou ndo levar adiante o sentido, j4 a imagem de Vincent em Pulp
Fiction teve forcga para ser identificada e apropriada para representar uma situagdo e torna-se
representante de diversas situacdes para diferentes atores sociais. Nesse caso, O gif Confused
Travolta constitui um caso que € valorizado pelas suas repeticoes. A fagia, portanto, é
identificada na forma em que os atores sociais consomem imagens para depois transforma-las
em outros sentidos. Esta pratica € verificada nas sociedades midiatizadas, nas quais a liberdade
de expressdo, discussdo e interacdo publica estd cada vez mais associada a circulagdo de
materiais, principalmente em imagens. Criam, assim, circuitos em que a interagdao dos atores

nos meios, leva a uma nova forma de comunicacdo social, novos meios de expressoes,

originando novos dispositivos potenciais, como o gif Confused Travolta.

6 CONSIDERA COES FINAIS

Ao serem estabelecidas novas préticas culturais nas sociedades em midiatizagdo, novas
observacgdes e pesquisas sobre os fendmenos comunicacionais sdo necessarias. Dessa forma,
teorias sao instituidas no campo da comunicagdo, em que cada qual traz perspectivas, que
tensionadas, contribuem para a formacdo de novos angulos sobre os estudos das teorias da
comunicacdo. Nesse sentido, a dissertacdo foi baseada nos conceitos inerentes a midiatizacio e
as teorias do cinema. Ambas perspectivas de pesquisa foram tensionadas entre si e sobre o

fendmeno mididtico investigado, o gif Confused Travolta. Dessa forma, ao serem articuladas,
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levantaram uma base tedrica sélida para a realizacdo de andlise dos objetos. Foi possivel
perceber, a partir das observagdes iniciais entre a teoria € o empirico, que os conceitos da
midiatizagdo complexificariam a pesquisa, visto que a circulagao do objeto jd apontava as novas
praticas sociais, ao dispor materiais que comunicam na forma de memes e gifs. Porém, ao
aprofundar na investigacdo entre as teoriase estas com a pesquisa empirica, a relagdo de
questdes a serem discutidas referentes ao objeto foi crescendo a medida que faziamos
inferéncias sobre o objeto pesquisado.

Nosso intuito principal era o de verificar as transformagdes que ocorrem na circulagao
de objetos cujos circuitos provocassem trocas entre atores sociais € que resultassem em desvios
entre as instancias da produgdo e do reconhecimento. E que, € claro, a escolha do objeto tivesse
relagdo com o cinema e a apropriacdo de elementos que fossem primeiramente originados nele,
como forma de perceber as mudancas culturais que o cinema na era digital proporciona, assim
como as novas préticas técnicas observadas nas sociedades em vias de midiatizacdo. Nesse
caso, propomos como ambiente para coleta de dados locais a internet, pois nota-se intensa
movimentacdo de materiais criados pelos atores sociais.

Com o desenvolvimento da pesquisa e entre leitura e discussdes sobre o assunto,
percebemos que a pesquisa seguiria caminhos que ndo imaginariamos e que talvez o cinema
em relacdo a era digital ndo fosse a questdo principal que nortearia a pesquisa, mas uma base
inicial para que pudéssemos reconhecer os movimentos sociais atravessados pela midiatizacao,
mas que, porém, tivessem origem nessa relacdo. Nesse caso, a pesquisa seguiu cursos que
trouxeram outras perspectivas sobre o objeto e sobre o que transforma na circulacao.

Como os elementos cinematograficos podem aparecer em circulagdo de diversas
maneiras, como serem construidos e referenciados em fotografias nas Imagens Construidas,
postos em circulagdo como gifs animagao de cinema ou mesmo em apropriagdes amadoras em
imagens fixas ou audiovisuais, a escolha do objeto gif Confused Travolta, como ja explicamos
anteriormente, permitiu que percorréssemos caminhos que envolvessem tanto o cinema, quanto
as préticas tecno-sociais atravessadas pela midiatizacdo. Nesse caso, verificamos no objeto
movimentos de remixagem entre elementos retirados diretamente de filmes, hibridizacdo em
outros suportes e consumos e ressignificagdes ao serem langados novamente nos meios. Estas
acoes sao verificadas principalmente nas circulagdes de imagens, memes e gifs nos meios
digitais, produzidos por atores sociais.

Assim, baseadas em Verdn (2014), considerando a base tedrica inicial, observamos no

objeto pesquisado a primeiridade, ou os signos materializados no gif; a secundidade, através da
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persisténcia do tempo, ou seja, a proliferacdo e continuidade do personagem do gif Confused
Travolta e em consequéncia de Vincent, independentemente do tempo e espago da sua origem,;
e a terceridade, que foi verificada mais adiante, apontou as praticas sociais que definem esse
signo, acessando-o e tornando-o autdénomo e persistente nos meios digitais.

Dessa forma, dentre as vérias perspectivas observadas no circuito formado pela
circulacao do objeto, notamos algumas que se tornaram de extrema importancia para a andlise.
Entre elas, destacou-se a origem do elemento cinematografico apropriado no gif Confused
Travolta, o filme Pulp Fiction, de 1994. Foi a partir da sua disponibilidade nos meios digitais
em conjunto das praticas dos atores sociais, nas apropriacdes e remixagem de materiais, que 0
circuito se formou a partir da sua circulacio. Neste ponto, reiteramos a importancia do primeiro
gif Confused Travolta, o tutorial que deu inicio ao circuito e sua multiplicacdo nos meios
digitais, ou seja, as adaptagdes de sentido verificadas no fluxo adiante de novos gifs,
comentdrios e ressignificagdes contextuais.

O objeto pesquisado nos fez perceber que a passagem da sociedade dos meios para a
sociedade em vias de midiatiza¢do pode ser percebida a partir dos circuitos que se formam na
circulacdo de materiais nos meios, produzidos pelas novas praticas culturais da sociedade. O
gif, nesse caso, por ser um arquivo de formato leve e acessivel, permite a sua livre circulacio e
integracdo como comunicador de expressdes mentais dos atores sociais, que também se tornam
produtores, nos diversos meios digitais. O gif animacdo tem como base a imagem em
movimento, semelhante a estrutura do cinema, visto que a maioria dos gifs acaba sendo formado
por imagens referentes a produtos filmicos. O gif Confused Travolta, no entanto, abarca outros
circuitos, principalmente pelo consumo, distribui¢do e multiplicacdo que provoca nos meios
digitais.

Estabelece-se por meio dele novas formagdes na estrutura da comunicacao, entre a
producdo e o reconhecimento, ao passo que percebemos que as logicas dos dispositivos de
comunica¢do, como o cinema, podem ser interpretadas e transformadas pela sociedade e ndo
mais somente pela instituicdo, dando poder de criagdo aos atores sociais. Este poder, € claro,
resulta em diversas afetacOes entre as instancias produgdo e reconhecimento (cinema e gif e
Pulp Fiction e Confused Travolta), dada a estrutura do cinema em Pulp Fiction e o
reconhecimento nos gifs Confused Travolta. Porém, também observamos que a partir do
momento em que produzimos e colocamos em circulagcdo, como atores sociais, nossos materiais
também serdo consumidos e reestabelecidos em outros meios, modificados ou ndo, levando

sentidos adiante. Proporcionamos que continuem existindo materiais que derivem dos nossos,
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quando estes materiais sdo reconhecidos e valorizados. Quando valorizados, o circuito inicial
pode transformar-se em outros, dependendo do grau de afetacdo do material, possibilitando a
origem de novos simbolos nos meios digitais.

Considerando que a légica do site Imgur ja promove o fluxo adiante, pois, ao
compartilhar o material no site, o usudrio recebe maior ou menor pontuacdo, propomos que a
l6gica da midiatiza¢do induz o ator social a produzir materiaispara por em circulagdocom o
objetivo de que eles sejam visualizados, comentados ou compartilhados. No caso do primeiro
gif, esta ldgica resultou na produgdo do tutorial e, em consequéncia, na proliferacdo do gif
Confused Travolta.

Produtores na estrutura comunicacional da sociedade midiatizada, os atores sociais
procuram significar o objeto, tal qual o realizador de filmes faz através da imagem, contexto e
narrativa, com o objetivo de transmitir a mensagem idealizada inicialmente. Porém, da mesma
forma que a légica do cinema, o gif Confused Travolta acaba dispondo de 16gicas disruptivas
quanto a intencdo ou o sentido original permite diversas interpretacdes e transformacgdes de
sentido, a partir das apropriacdes e ressignificacdes intensas (reverberagdo do gif Confused
Travolta). Assim, ndo mais receptor, o espectador passa a ser produtor, fornecendo material
simbolico nos meios digitais. Estas ressignificacdes e multiplicagdes de materiais simbolicos,
no caso pesquisado, compreendem o movimento do personagem de Vincent que €
descontextualizado e recontextualizado e que reflete, na adaptacdo do sentido de procura, que
agora justaposto em contextos diferentes, d4 um novo sentido a situacao, préprio de cada gif.

O gif Confused Travolta transforma-se em cinema na sua estrutura e ldgica, e
assemelha-se ao filme, na sua forma afetiva e significa¢des diversas, além de rememorar o filme
a cada vez que Vincent € utilizado. Essa rememoracgdo atemporaliza o personagem, da mesma
forma que o cinema e sua légica de reprodugdo fazem. Por outro lado, a intensa reverberagao e
multiplicacdo dos gifs nos meios, distancia Vincent de Pulp Fiction, ou seja, transforma a
referéncia do personagem, que, ao iniciar pelo tutorial e do nome dado aos gifs, leva a sua
origem ao ator John Travolta, ao gif ou mesmo ao tutorial (tela verde) que representa a
descontextualizacdo e a possibilidade de recontextualizacdo em outra situacdo. No entanto, a
légica dos meios, quando nos referimos a materiais em circulacdo, permite a procura e a
localizagdo da origem do personagem. Ou seja, a intensa circulacio do gif, apesar de distanciar
o personagem do filme através das interagdes que acontecem nos meios digitais, também
aproxima Vincent de sua referéncia original ao proporcionar material de pesquisa, ou mesmo

possibilitar o acesso ao filme digital, por meio de downloads, acesso streaming, como a
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plataforma do Netflix ou Youtube, cada qual, € claro, através de 16gicas préprias. Essa volta a
referéncia original também depende do ator social e de sua curiosidade em conhecer a origem
do gif.

As préticas de consumo dos gifs, atravessados pelas l6gicas da midiatizagado, portanto,
destacadas na pesquisa pelas apropriacdes € usos, sdo observadas no momento em que 0s atores
sociais produzem materiais para a circulacdo. Para que resultem em um seguir adiante, através
de comentdrios positivos, negativos ou contrdrios a inten¢do, recompartilhamentos, ou a
producdo de outros gifs, sdo necessdrias a¢des que partem do ator social, que hoje transforma
interacdes sociais e modifica culturalmente sua forma de comunicar. E com base no
desenvolvimento de novas formas de comunicacio que percebemos a proliferacdo dos materiais
nos meios e deles, muitos sdo memes e gifs. Nesse sentido, a apropriacdo do elemento filmico
que permite levar adiante novos sentidos transforma o gif em um suporte narrativo, com légicas
da estrutura cinematografica, conjunto contexto e personagem, além da legenda, contando uma
histéria curta, que, em circulacdo, transforma o sentido a partir das interpretacdes observadas
nos comentarios e discussdes nos meios digitais.

A midiatizacdo permite a transformac¢ao do gif em um novo dispositivo tentativo, visto
que o gif permite a materializacio mental de novos sentidos que comunicam, mas que €
produzida de atores sociais para outros atores sociais. Este novo dispositivo é agenciador de
fluxos e conversacdes e permite, por meio de um objeto técnico, a transformacdo de
significagdes anteriores em novas. O tutorial transforma-se em modo de autonomizagdo do
préprio ator social, que escolhe utilizd-lo a fim de criar outros gifs e ndo necessita do
agenciamento da instituicdo para que isto ocorra, assim como o gif autonomiza o personagem
para além de Vincent e de Pulp Fiction.

Observamos os atravessamentos que a midiatizacdo provoca nos atores sociais, em
suas materializacdes, no cinema e no filme Pulp Fiction. Estes movimentos observados na
pesquisa nos fazem pensar nesse novo momento em que estamos inseridos, carregados de trocas
significativas, especialmente na internet. Possibilidades de interagdo com outros individuos da
sociedade e descobertas de novos meios de comunicagdo, atribuidos ndo somente as
institui¢cdes, mas a partir das préticas culturais de consumo e producdo, que levam também a
proliferacdo de imagens nos meios. Uma nova linguagem estd sendo desenvolvida doravante
estas praticas de apropriacdo e remixagem. Linguagem em que a imagem comunica, da sentido,

¢ ressignificada pelo texto.
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O processo de midiatizacdo afeta nosso modo de ver o mundo. Ela atravessa campos
sociais e praticas culturais. O cinema e a comunicacdo estdo sendo transformados pelas
atividades nos meios digitais, pois nossas fontes informacionais sdo outras, mais satiricas, mais
livres, mais criticas. Enfim, os processos interacionais nas sociedades midiatizadas afetam as
esferas entre produc¢do e reconhecimento, colocando todos como produtores e receptores. Nesse
sentido, esta dissertacdo permitiu a observagcdo de transformacdes do cinema e de seus
elementos quando adaptados nos meios digitais pelos atores sociais. Porém, leva a formular
outras questdes sobre as transformag¢des do cinema. Nesse caso, pensando como as novas
formas de distribui¢do digital de filmes por meio de downloads e plataformas do Netflix
provocaram a diminui¢do de midias como o DVD, refletimos se ha relagdo entre o aumento de
filmes online e a transformagao das projecoes na sala de cinema em alternativas estéticas como
as projecoes 3D, ou experi€ncias mais reais, nas quais o espectador envolve-se fisicamente com
as sensacoes do filme? Ou mesmo se esses dispositivos tentativos como o gif Confused Travolta
continuarao nos meios, € assim como o cinema, serdao adaptados em novas logicas?

Essa nova ambiéncia em que estamos inseridos, a da midiatizacdo, e a qual ajudamos
a desenvolver a cada dia mais, langa questdes acerca de o que estd por vir € o que estd se
transformando a partir de novas 16gicas. Essa perspectiva possibilitou relacionar os conceitos
de midiatizacdo e cinema, bem como o cinema e o gif por meio de um estudo que possibilitou
verificar os circuitos provocados pelo objeto gif Confused Travolta. Entretanto, nos permitiu
perceber em um sentido macro, como o conceito da midiatiza¢ao fornece perspectivas sobre os
NoOvos processos sociais, que por sua vez também ¢€ tensionada por objetos emergentes a cada
nova pesquisa. E possivel perceber novas transformagdes na circulagio de materiais, e como
esta fornecesse caminhos diferentes para se entender os fendmenos mididticos da atualidade,

complexificando as interacdes e préticas sociais.
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