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Resumo

As imagens do cinema contemporéneo se adgptaram as suas novas condigdes de
producgo, incorporando a tecnologia digital a um processo de criacdo que ha quase cem
anos ndo passava por uma transformacdo técnica téo radica. Com a tecnologia digital, a
montagem da imagem virou montagem na imagem, dando origem a0 cinema
sensacional, que investe mais no corpo do que na razdo como forma de cognicdo. Este
novo tratamento das imagens gera uma estética e uma ética que aore um novo campo de
pesquisa cinematogréfica.
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M ontagem da imagem/M ontagem na imagent
O cinema sensacional

I ntroducéo

Um acidente entre um carro e um caminh&o deixa dezenas de pessoas presas no
tine submerso que liga Manhattan a Nova Jersey. Cabe ao ex-bombeiro (Sylvester
Staone) resgatar 0s sobreviventes antes que 0 oxigénio acabe e o tune desabe. Essa é a
sinopse de Daylight (1996). O filme foi dirigido por Rob Cohen, que também redizou
Coracédo de Dragédo (Dragonheart-1996). O orcamento de Daylight foi de US$ 80
milhGes. Apesar de Stdone ter recebido uma indicagdo para o troféu “Framboesa de
Ouro” de pior ator, o filme arrecadou cerca de US$ 150 milhdes nas bilheterias de todo
0 planeta e mais uma indicacdo para 0 Oscar de melhores efeitos especiais. Dentre eles,
uma explosdo e uma enchente dentro de um tuind. Daylight € um filme de acdo onde
ndo exisem terroristas, nem armas de fogo. Apenas um grande nimero de pessoas em
panico. Uma releitura dos filmes catéstrofe dos anos 70, como Aeroporto (Airport-
1970); Terremoto (Earthquake-1974) e Inferno na Torre (The Towering Inferno-1974).

Uma matéria da revisa SFX*, de dezembro de 1996, aponta que, nos anos 80,
ese género de filme ficou em baixa A tecnologia dos efetos especiais ja tinha
acancado o dpice de sua capacidade. Os recursos para a smulagcdo de tragédias ja
tinham se esgotado. Mas, nos anos 90, a sofisticacdo da tecnologia dos efeitos especiais
digitais regoriu o fildo do filme catésrofe e deu o impulso find na redizacdo de
imagens de acles espetaculares.  Explosdes como a da ponte nas Cataratas do Niagara,
em Despertar de um pesadelo (The long kiss goodnight- 1996), o voo do Homem
Aranha 2 (Spiederman 22004) e a perseguicdo sobre um TGV a 300km/h, dentro de
um tind, redizada pelo agente secreto Ethan Hunt (Tom Cruise), em Missao
Impossivel (Mission:Impossible-1996) sdo fruto da capacidade de manipular as imagens
através da codificacdo digitd, a tecnologia que permite a visudizacdo de missdes
realmente impossiveis.

Na conclusio de A Imagem-Tempo, Ddeuze (1990) afirma que a teoria do
cnema ndo fda sobre o cinema, mas sobre os conceitos que o0 cinema suscita Os

conceitos ddeuzianos ndo se confundem com representagbes indcancavels ou
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imutavels. Para ée, 0os conceitos se fazem no mundo e se transformam de acordo com o
lugar e o tempo em que foram criados. AsIm como as imagens no cinema. As imagens
do cinema contemporaneo se adaptaram as suas novas condicbes de producéo,
incorporando a tecnologia digital a um processo de criacdo que ha quase cem anos néo
passava por uma transformacéo tecnoldgica téo radical.

Hoje a montagem da imagem virou montagem na imagem. Um processo que ja
exidia de forma praticamente imperceptivel, mas que, hoje, com os efeitos especiais e
viuas digitas, se tranforma em demento chave dos filmes de acdo do cinema
contemporaneo produzido em Hollywood nos Ultimos 15 anos. O objetivo deste texto
néo € avdiar os méritos quditativos desse tipo de filmes, mas apenas investigar como as

imagers-sensacionais digitals transformaram a narrativa cinematogréfica

1. O cinema sensacional

Quando observamos a histéria do cinema, € possivel perceber que €le SO sai da
categoria de espetéculo de feira para se transformar na arte de contar histérias via
montagem e trucagem. |0 & via os efetos especias, ja que, nos primeiros tempos, a
propria montagem era consgderada como um efeito especid. As primeiras cenas da
“vida red”, montadas em 1908, 0 foram totdmente assmiladas como naturais em
1910. De acordo com Deeuze, idéia de naturdidade ou redidade da imagem
cinematogréfica esta baseada no padréo de montagem adotado pelos diretores
americanos da época, que seria semehante a0 ato de cognicdo humana: olhar o
ambiente, interiorizar o que se V€, s detado por iSO e agir ou reagir como uma
consequéncia. DELEUZE (1995) chama essa imagem, que junta percepcdo, afeto e acéo
(ou reacdo), de imagem movimento.

A imagemmovimento cria uma visdo objetiva do mundo, que € mais acentuada
a patir da crenca na origem cientifica do cinema, ligada & primeiras pesquisas
cientificas sobre o movimento. No entanto, essa ligagdo ndo faz da imagem
cnemaogréfica um indrumento dentifico, jA que, no find do stculo XIX, a ciéncia
andissva 0 movimento a partir de sua decupagem em instantes, como mostram as
experiéncias fotogréficas de Julles Marey e Muybridge. A imagem cinematografica
recompunha 0 movimento em todo o seu fluxo, o que retirava sua utilidade para a
andise cientifica

* Revista francesa sobre os efeitos especiais no cinema. SFX é a abreviaggo internacional para efeitos
especiais.



A0 mesmo tempo, o cinema néo podia ser consderado como uma forma de arte
por causa de seu carater automdtico, que capturava o ingtante qualquer, o instantaneo.
Até entdo, a arte vivia dos momentos sublimes do movimento capturados pela técnica
subjetiva dos pintores. Por isso, as primeiras gpresentacBes cinematogréficas ndo tinham
nenhuma conotagdo artistica e se restringiam aos espagos reservados para os espetaculos
populares.

Com o tempo, a nova tecnologia das imagens foi se sofigicando até se
tranformar na s&ima ate, a0 se indituir como uma linguagem. Linguagem das
imegens, de acordo com formdistas como Rudolph Arnhein, e linguagem nardiva de
acordo com o0s semidlogos como Christian Metz Este associava a imagem a
enunciados. Isso fez com que o cinema se trandformasse an arte e indlgtria a0 mesmo
tempo. Por isso, faz parte de sua natureza a producéo de filmes para a cabega (parque de
diverses para arazao) e para o corpo (parque de diversies para as sensagoes).

No primeiro caso, 0 enredo esta baseado nos grandes temas da vida, sempre em
busca de um sentido mais profundo, transmitido aravés de uma nardiva légica No
segundo, o investimento é nas sensagfes fortes. O contetido fica em segundo plano, ja
gue as higtérias ndo trazem nada de novo. S8o intrigas Smples, onde o que interessa é a
forma como acontecem Por iss0 0s efeitos especiais sd0 t&o importantes. Eles sdo os
brinquedos que véo tirar o félego do espectador, sem Ihe dar tempo para pensar.

De acordo com LAURENT JULLIER (1997), os redizadores do cinema
contemporaneo vivem uma crise de criagdo. Aparentemente, todas as histérias ja foram
extritas e todos os filmes ja foram redizados. Como diz Ddeuze em Conversacles
(1992-p.92), “cada imagem desliza agora sobre outras imagens; ja que o fundo da
imagem ja4 é sempre uma imagem’. JULLIER (1997) &firma que os filmes
contemporaneos se baseiam em citagOes de enredos e de géneros, bem como no excesso
de “fogos de artificio”, para ultrgpassar a fata de origindidade de suas histérias. Sendo
assim, gpresentam as imagens recicladas de diferentes maneiras, dependendo do edtilo
de seus redizadores. Cineastas cult como Goddard ou Win Wenders desconstroem as
imagens da publicidade, da televisdo, do cinema, das revidas e de todas as outras
midias, para criticar a subgtituicdo da redidade aravés de uma metanarrativa. S0 0s
famosos filmes “ cabeca’.

Os cinesdas saudosdas rednem o edilo forma do cinema cléssco a uma
profunda nostalgia dos velhos tempos. O resultado € uma releitura do préprio passado,
gue se apresenta como ago meancdlico, como tempos mehores que devem s



recuperados. Alguns exemplos desse tipo de apropriacdo estdo nos filmes American
Graffith (George Lucas-1973), Peggy Sue (Francis Ford Coppola-1986) e A época da
inocéncia (Martin Scorcese-1993). Numa corrente mais sofisticada, imagem do
passado aplicada a0 design visud de filmes que se passam na audidade, cria uma
imagem do tempo em profundidade, tipica dos filmes de David Linch. Mulholand
Drive (2001) é o melhor exemplo desse tipo de apropriacao.

Os cineastas adeptos das sensacBes superam o cliché das imagens cléssicas e
modernas aravés dos “filmes concerto”, onde 0 som exerce um papd importantissmo,
ja que envolve o espectador numa redoma sensorid auditiva que facilita a imersio. Esse
tipo de reetura esta presente nos videoclipes de montagem fluida e euforizante e em
filmes como Assédio (Bertolucci-1998). JULLIER(1997) também cita os filmes de
“fogos de atificio” que utilizam os efeitos epecias somados a narativa cléssca e a
sensagdo provocada pela violéncia explicita, dos filmes de John Woo e de Quentin
Tarantino.

Os filmes de fogos de artificios podem ser incluidos na categoria de filmes
sensacionais, que e bassiam em facanhas de super herdis como o Homem Aranha
(Spiderman 2-2004) com seus voos de tirar o folego, nas smulagdes estonteantes dos
filmes de ficcdo cientifica, como a série de Guerra nas Estrelas (Sar Wars), ou nos
cenarios grandiosos de épicos como Senhor dos Anéis (The lord of the rings).
Paradoxamente, o que chama a aten¢do nos filmes sensacionais € que, a0 mesmo tempo
em que procuram reproduzir uma redidade fantastica, suas imagens repetem a logica
cotidiana, 0 que faz com que eas acabem funcionando como dlichés. E os clichés banais
SO sd0 capazes de provocar sensagOes atravées do excesso. Excesso de cores, de
velocidade, de sons, de sangue, detiros, de violéncia

Foi para romper com o cliché dos anos 80 que o cinema
dos anos 90 precisou aderir ao hiperrealismo
sensacional. A obscenidade. A sensacio exacerbada que
precisa ser mais exacerbada a cada filme até se
transformar no horror visto através das lentes de
aumento proporcionadas pelos dispositivos tecnol 6gicos
da visdo. SAo os closes naturalistas das cenas de sexo, de
violéncia fisica e dos desgjos de personagens que nao
guardam nenhum segredo para a camera. SAo choques

sensoriais provocados pelos efeitos especiais que também



acabam assimilados mecanicamente, se transformando
em novos clichés, que s6 podem ser rompidos com mais
efeitos. Uma técnica que exige uma superacao constante e
gue acaba fazendo com gque o anormal se torne o normal.
(SA REGO-2002)

Os filmes sensacionais exigem um intenso investimento no desenvolvimento do
gparato técnico e de softwares, para que as sensagies estimuladas pela imagem sgam
cada vez mas fortess O objetivo é provocar um curto circuito no intelecto do
espectador, através do investimento direto no sSstema sensorid, como comprova esta
declaracdo de George Lucas (Apud JULLIER. p.37) para a revista Times, em 1981:
“meus filmes estdo mais proximos de um parque de diversdo do que de uma peca de
teatro ou romance” . Sendo assim, o0 espectador assiste ao filme com o corpo, ndo com a
razéo. 1o & a imagem ndo € criada para ser percorrida pelo olhar, mas estimula um
investimento corpord que € despertado pelas mais modernas técnicas de efetos
especias e visuais. No cinema contemporaneo de Hollywood, sdo eles que véo permitir
a ultrapassagem dos clichés.

2. Efeitos especiaig/efeitos visuais
Pierre Hermadinquer (Apud HAMUS-VALLEE.2004 P.6), , define os efditos
especials como
“técnicas utilizadas para assegurar ailusdo visual e
sonora dos espectadores, que leva as imagens e sons
para além da realidade corrente, cria ilusdes de acéo
ou simula eventos muito dificeis de serem filmados
diretamente, por razdes de seguranca, de possibilidades
e de custos’ .
Na verdade, esta definicdo generdizante pode se referir ao préprio cinema, que
gquando surgiu podia ser consderado como um grande efeito especid capaz de levar o
publico para vigar pdo mundo sem sair de sua poltrona, como o faziam os primeiros
filmes dos Irméos Lumiére®. Mas a idéia de efeito especia, td como a entendemos hoje
em dia, foi herdada do teatro e descoberta por acaso por Georges Mdliés, ainda nos

primérdios do cinema. Enquanto filmava uma cena na Place de I'Opéra, um defeito na

5 Os Irm3os Lumiére enviavam seus Ci negrafistas pelo mundo para documentar aspectos da vida em outros paises.
Eram filmes de apenas um plano continuo.



canera, que travava o filme, fez com que o redizador interrompesse a filmagem por
aguns minutos. Quando projetou as imagens capturadas nesse dia, percebeu que o
Onibus tinha se tranformado em caro funer&io e os homens em mulheres. EStava
descoberto o efeito de transformacdo por parada de camera.

Com o tempo, os efetos foram se sofigticando tecnologicamente. Eles evoluiram
da prépria montagem® aé chegar & imagens digitas de Matrix produzidas na ILM
(Indugtrid Light & Magic) e @ dltimo Guerra nas Estrelas Episodio 3 que entrou em
cartaz no find de maio de 2005. O filme é a Ultima superproducéo do mago dos efeitos
especiais George Lucas e roubou a cena no Festival de Cannes de 2005, mesmo fora de
competicao.

REJANE HAMUS-VALLEE (2004), que procura ddlimitar mais o conceito de
efeitos especials, categoriza as interferéncias na imagem como efeitos especiais e efetos
visuais. A diferenca entre esses eles € que o0 primeiro € criado no set de filmagem,
enquanto o segundo acontece na ilha de edicdo, na hora da pds-producdo. Mas, a partir
das tecnologias digitais, os limites dessa separacdo se aenuam, ja que os efetos visuas
que O serdo aplicados na poés-producdo j4 estéo todos previstos na filmagem,
determinando-a. Portanto seria melhor consderar a todos como efeitos especiais, mas
dividindo-os entre visiveis e invisivels

Os €fetos digitais invisivels sBo retoques na imagem para retirar fios eétricos
em filmes de época, modificar cores, executar pequenos retoques de luz ou smular
movimentos de camera absolutamente impossivels de serem redizados durante a
gravacdo. Apesar de pouco valorizados, ou de passarem praticamente despercebidos
aos olhos do espectador, sd0 esses cuidados que criam o trago da redidade no mundo
das imagens manipuladas. Existemn também os efeitos montados na prépria imagem que
0 espectador ndo percebe que etd vendo, mas sente. O diretor de efeitos especiais
Robert Skotak’ explica como isso acontece, a0 descrever a maguete que construiu para
o filme catégtrofe Hard Rain, dirigido por Mikagl Salomon em 1998:

“Existem dezenas de objetos minusculos disseminados por
todo lado: um jornal abandonado, um pincel esquecido etc.
Ninguém repara esses detalhes, mas eles contribuem para

criar a ilusdo de um lugar realmente habitado. Se eles

°A montagem foi considerada como um efeito especial, até ser naturalizada e se transformar em uma linguagem em
torno de 1910.

" Fundador da 4Ward Productions, empresa especializada em maquetes e efeitos em miniaturas.



faltassem, o publico iria perceber o lado artificial do
cenario”.

Os efdtos digitas sfo visivels na imagem quando acrescentam figurantes nas
cenas de multiddo e nas caddrofes, smulam feridas, apresentam a transformac@o
continua da aparéncia de personagens humanos em mongtros, ou jovens em velhos e
viceversa. Softwares sofisticadissmos criam  cend&ios virtuals, onde atores humanos
interagem, ou personagens virtuais que interagem com atores em cendios reais, dém de
permitirem que atores contemporaneos aparecam em cenas reais gravadas em outros
tempos, como acontece em Forrest Gump (1994). O filme coloca o personagem titulo
interpretado por Tom Harks diante de personalidades que ja morreram.

A soma de efdtos digitais visiveis e invisivels com atores e recursos materias
permite a redizacdo de fagcanhas irredizavels, como a perseguicdo de um TGV por um
helicoptero dentro de um tdnd, em Missdo Impossivel. Tanto o trem quanto o
helicoptero e aé mesmo o tlne nunca exigiram. O trés dementos sfo réplicas em 3D
de cenas reais pré-gravadas ou de maguetes no interior do estddio. Por exemplo: o trem
virtud corre sobre trilhos reais filmados de um helicdptero. A inser¢do foi redizada na
pos-producdo, depois de um minucioso trabaho de moddizacdo. Para garantir a
integracd0 do eemento virtud com a paissgem red, eda também foi tratada
digitmente, para que seu reflexo na carroceria do trem parecesse verdadeiro. Nas
cenas de exterior do tunel, a Unica parte red do vagéo era aguela onde estavam 0s
atores. Sobre ees, também foi preciso reproduzir o efeito das luzes do tund que
rodeavam um trem que corria a 300 km/h. Este foi mais um dos recursos para Smular o
efeito de velocidade, que se somou ao movimento dos elementos da decoragéo no tunel
redizados em 3D: escadas, plataformas e iluminacdo. Cada demento foi modelizado
separadamente e depois montado em uma Unica imagem: “é o que chamamos de uma
imagem multicamadas’, conclui JOHN KNOLL(1996), o supervisor de efeitos especiais
dalLM (Indudrid Light & Magic).

3. Efeitosderealidade

Para o tedrico francés ANDRE BAZIN(1991), a objetividade dentifica da
camera ao capturar um acontecimento real gera o fascinio do cinema. Por mais ficciond
gue sga um filme, o espectador sabe que existe sempre um trago da redidade na
imagem, pois ee tem certeza de que as coisas e pessoas estavam di naguele lugar, na
hora da filmagem. E para garantir a crenca b espectador nesse tipo de redismo que o



autor introduz a nogdo de montagem proibida “Quando o essencial de um evento
depende de uma presenca simultanea de dois ou Vérios fatores da acdo, a montagem
esta proibida’. (BAZIN.1991.p.62) Bazin ndo é contra amontagem. Ela pode exidir,
desde que, pdo menos uma vez, a unidade espacid do acontecimento tenha sdo
demondtrada. Ele cita como exemplo uma sequiéncia do filme inglés Quand les vautours
ne voleront plus. O filme narra as aventuras de um jovem casd e seu filho numa reserva
na Africa do Sul. O garoto se afasta do acampamento e encontra um lefozinho que esta
longe da m&e. Ele pega o ledozinho para levar para 0 acampamento, mas ndo percebe
que esta sendo seguido pela leoa. Inconsciente do perigo, vai para 0 acampamento onde
est80 seus pas. Nesse momento, ha um plano geral que mostra 0s quatro personagens
reunidos a0 mesmo tempo, no mesmo lugar. E esse toque de redidade, esse estar junto
no mesmo lugar, a0 mesmo tempo, que permite a crenca do espectador ra realidade do
perigo. Apesar de ser uma cena de filme, ele tem a certeza de que na hora da filmagem o
perigo existia. Por is0, 0 plano seqiiéncia e a profundidade de campo sfo considerados
por Bazin como a mehor forma de evitar a manipulacéo daimagem.

PASCAL BONITZER (1995) relembra que essa preocupacdo com a redlidade
das imagens esteve muito em voga na Europa, nas décadas de 60/70. O debate se
alastrou peas revistas especidizadas. Para DELEUZE (1985), essa desconfianca das
imagens cinematogréficas teve sua origem na paticipacd do cinema no cen&io
politico, encenando o poder do nazismo nas méos de Leni Riefendtd, se enggando na
propaganda do comunismo nas maos dos cineastas russos e reforcando os modos do
american way of life, a partir da montagem das imagens-movimento. Um formato que
faz com que as imagens funcionem como indices de um sentido oculto.

BARBOZA (1996) aponta que, até os anos 80, 0 prazer da imagem se baseava,
predominantemente, no seu cardter indicid, cuja base S0 as representagdes mentais. O
investimento corpora do espectador se limitava a0 movimento dos olhos pela tela e sua
afeccdo por das se dava durante o intervalo criado entre a percepcdo e a agdo. Era nesse
momento que de usava a memdria paa audizar o dgnificado dos indices que a
imagem gpresentava. De acordo com PIERCE (2003), o sgno indicid tem uma relacdo
de contigliidade fisca com o fendbmeno que lhe deu origem: o traco de um pé na neve é
o indice de que um homem passou por dli.

A forma indicid do pensamento faz surgir o sentido a patir do jogo de
composigoes entre motivos Sonoros e visuas e as respectivas analogias emocionals. Um

recurso muito comum nos filmes B de Hollywood, onde apenas o reflexo das luzes no



rosto dos atores dentro de um carro indicava que €les estavam passando por uma
edtrada, ou nos filmes de Hitchchock, onde a relacdo entre os pequenocs indicios era a
pista para o reconhecimento do verdadeiro culpado de um crime.

Essa rdacdo indicid da imagem cria um intervalo entre o visto e 0 sau sentido,
que € o apelo a participagio do espectador no filme através de sua consciéncia. E no
intervalo criado pela montagem de dois planos que o sgnificado do filme cléssico
dediza em busca de sua atualizacdo, dando origem a uma acdo ou a uma reagdo. Nesse
intervalo acontece um fluxo sem fim de imagens, onde uma sempre remete a outra.
Esse intervalo € o tempo dos afetos. O tempo que a consciéncia do espectador leva
para edtabelecer as relacbes entre as imagens que V€ naguele momento e as suas
crencas, suas experiéncias vividas, suas memdrias. Esse é o momento em que ee é
capaz de audizar sua experiéncia pessod, a partir da experiéncia dos personagens,
aderindo ao contelido do filme. No intervao criado pea visho indicid, uma imagem
sampre puxa a outra. E essa capacidade de remeter a outras imagens, ou sga, 0 seu
sentido em aberto, 0 que sempre foi considerado como a qualidade de uma obra de

arte — e que possibilitou o ingresso do cinema no reino das artes nobres.

4.Realidade digital

De acordo com WEISSBERG (1999), a imagem digitd € capaz de reinterpretar
0 que ja foi registrado anadogicamente dguma vez. Ela permite a passagem do assim foi
para 0 assim também € Esse € um dos aspectos do empreendimento tecnoldgico
informético: transformar as representagbes em simulagcbes, de modo a permitir a vida
em egpacos multidimensonas, redizando a posshbilidade dos incompossiveis de
Lebniz. Sendo assm, llsa Lazlo (Ingrid Bergman) pode ter um fina feiz nos bracos de
Rick Blaine (Humphrey Bogart), no find de Casablanca (Casablanca-1942).

Além de manter uma rdacdo de dmilitude com o mundo materid, a imagem
digitd traz inscrita em s informacBes que véo dém de sua gparéncia sensivel. Através
do codigo numérico é possivel conhecer sua estrutura, suas propriedades e manipular
uas poténcias. Liberta de seu referente materiad, a partir do momento em que é
transformada em cddigo, €la deixa de ser gpenas um demento edtético e s torna
funciond. Maedvd como tudo que é fruto do jogo menta da linguagem, permite a
materidizacdo da criacdo mais aucinada do roteirista mais criativo.

Essa capacidade de desdobramento de uma imagem, sem que e€la perca sua
referéncia anterior, € 0 que permite a regpropriacdo das velhas histérias, que agora sfo

10



turbinadas com novas imagens criadas a partir da montagem multicamadas na imagem.
Imagens que sB0 capazes de provocar vertigens aucinadas aravés de seus travellings
hipervelozes em lugares impossivels, de suas visies de videogames, dos fogos de
atificios que explodem das armas cada vez mais poderosas e das facanhas redizadas
pelos super-herdis.

Nese caso, eas funcionam como um carrinho de montanha russa que permite
vivenciar materidmente o hiperredismo fantéstico que se agoresenta como um fluxo
continuo diante do espectador. O cinema deixa de ser uma protese de visdo, que induz a
Visio interiorizada de um fluxo de imagens, para se transformar em uma prétese
sensorid que permite a visdo exteriorizada do fluxo da imagem, que atua no préprio
corpo do espectador, provocando sensagles. Isto & o interior se torna superficie e a
propria profundidade € um efeito de superficie. 10 € a imagem dexa de ser indicid
para se tornar iconica. Tudo é visivd na prépria imagem, que se goresenta em fluxo
continuo, exatamente como a redlidade. Na vida cotidiana ndo exisem cortes. Existe um
Unico plano sequiéncia, que dura 24 horas sobre 24 horas.

Se levarmos em conta a taxonomia dos signos de PIERCE (2003), os icones
digitais estariam na categoria de hipoicones. 1o & s imagens que participam de
qudidades smples no regime da primeiridade®, sem exprimir relagdes ou pardelismos
com aguma outra coisa, dando origem a uma metéfora. Por isso ea vde peo que
mostra, € ndo pelo que significa Como conseqiiéncia, sua recepcdo et mais para o
lado da apreensdo do que da compreensdo. Isto & ela depende muito mais dos orgaos
sensorio-motores do que da razéo, o que exprime uma profunda transformacdo na

cognicdo humana, até entéo determinada pelo regime dainterioridade indicial.

Conclusao

Hoje em dia, quando se fda de imagem, os termos utilizados sfo resolucdo e
definicdo, ao invés de dgnificado e beeza 1s0 cria uma vishilidade mensurdve e
cdculada, que retira a imagem da categoria de edtética e a trandfere para 0 reino da
|6gica matemética. E essa imagem idedlizada pelo cdculo que faz com que as formas da

maté&ria ndo tenham mais limite, j& que ndo possuem nenhuma ressténcia subgtancia

8 De acordo com Pierce (2003), um signo de primeiridade exprime uma relagio dele consigo mesmo. E um signo qualitativo ou um
qualissigno, que s6 pode atuar quando se materializa. Um qualissigno € uma qualidade que é um signo. N&o pode realmente atuar

como um signo até que se corporifique. Mas sua corporificacdo ndo temnada a ver com seu carater como signo. Issopodessr
facilmente verificado num filme, quando se pode corporificar o desejo pela manipulaco das cores de umacenadetal formaqueela
atinja o corpo do espectador qualitativamente, ou sob a forma de um monstro terrivel que ataca toda a humanidade.
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que seria a do suporte ou a do referencid. E esse ilimitado capaz de mostrar o até entZo
invisivel que dre um novo campo de questBes. O regime da iconicidade sensive, que
s opde ao indicidismo intdigivd cinematografico, modifica 0 edauto da imagem e
cria uma nova forma de vishilidade, que s soma a uma funciondidede dar a ver o
invidvel; desvelar o que até entéo era apenas da ordem do pensamento, da razdo. Com
is0, a imagem deixa de ser representacdo para Se tornar uma apresentacéo. Um estar
presente mediado por uma tecnologia paradoxal, capaz de transformar linguagem em
imagens sensacionais. Um novo regime de visudidade que se abre a investigacéo
académica
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