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CODIGOS DAS IMAGENS DE VIDEOCHAT
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CODES OF VIDECHAT IMAGES
PARTIAL BODIES IN ‘ANY-SPACE-WHATEVERS’

Alex Damasceno?

Resumo

Com o aporte metodolégico de Vilém Flusser, o artigo tem o objetivo de decifrar os cédigos das
imagens técnicas geradas em plataformas de videochat. Dois sites formaram o foco de observacéo: o
Chatroulette e 0 Omegle. Decodificamos os cédigos regulares das imagens e suas variagoes, todos eles
resultantes do améalgama entre acOes de aparelhos e agdes de usuarios. Agrupamos 0s resultados trés
componentes das imagens: as superficies, 0s corpos e os espacos. Concluimos que os diferentes niveis
de codificacdo da técnica — relativos ao hardware, ao software, mas também a cultura, & economia, a
ideologia — resultam em imagens de ‘corpos parciais’ que agem em ‘espagos quaisquer’.
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Abstract

With the methodological contribution of Vilém Flusser, the article aims to decipher the codes of the
technical images generated in videochat platforms. Two sites formed the focus of observation:
Chatroulette and Omegle. We decode the regular image codes and their variations, all of them
resulting from the amalgamation of apparatus actions and user actions. We group the results into three
components of the images: the surfaces, the bodies and the spaces. We conclude that the different
levels of codification of the technique — related to hardware, to software, but also to culture, to
economics, to ideology — result in images of ‘partial bodies’ acting in ‘any-space-whatevers’.

Keywords: Videochat. Technical image. Webcam. Partial body. Any-space-whatevers.

Introducéo

O videochat é um servigo on-line acessado na maioria dos casos de forma gratuita e
disponibilizado por plataformas como Skype, Facetime, TinyChat, além de muitas outras

espalhadas nos confins da internet. Nesse servi¢o, imagens audiovisuais séo utilizadas para
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formar relagdes interpessoais entre sujeitos geograficamente distantes: usuarios produzem e
trocam sinais de video a partir da integracdo de computadores (ou dispositivos mdveis) com
acesso a internet, webcams, microfones, alto-falantes e interfaces gréficas. Ao levantarmos o
estado da arte das pesquisas sobre esse objeto, nos deparamos com diferentes enfoques de
pesquisa, de varios paises, mas nenhum desenvolvido no campo da Comunicacao brasileiro,
nas subareas que estudam o audiovisual®. Em algumas pesquisas de cunho socioldgico, o
videochat € trabalhado como um tipo de ambiente da sociabilidade contemporénea, onde
pessoas podem manter relacionamentos on-line. Na Educacdo, ele € constantemente
problematizado como uma ferramenta de ensino a distancia. Na Linguistica, encontramos
estudos que trabalham o videochat como um meio de conversacdo. Nesses casos, a imagem
audiovisual é pensada como um acessorio que confere um maior efeito de presengca a uma
interacdo verbal a distancia. A questdo da presenca também impulsiona pesquisas na
Computacdo, por um viés tecnoldgico que tenta aprimorar a interacao audiovisual e aproxima-
la de uma modalidade presencial. Parece-nos, com base neste panorama, que o videochat vem
sendo investigado em sua dimensdo social, em seu carater pedagdgico, como um apoio a
linguagem verbal ou como uma tecnologia que pode ser aprimorada. Nao encontramos
pesquisas que o problematizem como processo comunicacional, mais especificamente como
um meio de producdo de imagens audiovisuais. Talvez os estudos de audiovisual do campo,
focados na comunicacéo coletiva (no cinema, na televisao e nos sites de compartilhamento de
video), ndo reconhecam o videochat como um objeto de interesse. Talvez ndo se deem conta
de que “filmes sdo telefonaveis” (Flusser, 2008, p. 83). E nesta lacuna que o problema do

artigo foi desenvolvido.

Metodologia: Decifracao

Como indicado na citagdo anterior, para investigarmos as imagens produzidas no
videochat, vinculamos nosso estudo a teoria de Flusser (1985, 2007, 2008). Para o autor, a
imagem, assim como qualquer processo de comunicacdo humana, é fundada no conceito de
codigo: imaginar € codificar e decodificar. Segundo Flusser, o cédigo é um sistema de

simbolos, ou seja, trata-se de um artificio, algo ndo natural. Codificar, nessa via conceitual, é

3 Pesquisa realizada nos dados do Banco de teses da Capes, nos anais dos Gltimos dez congressos da Intercom e
da Compds, e também nas principais publica¢des cientificas da Comunicacéao e de outros campos.
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organizar os simbolos, enquanto que decodificar € interpretar os simbolos organizados.
Baseado na forma como as imagens sdo codificadas e decodificadas, o autor distingue dois
tipos de imaginacdo. No primeiro, € o homem quem desempenha o papel de agente
codificador, como no caso da pintura: sdo produzidas o que Flusser denomina de imagens
tradicionais. No segundo tipo, as imagens sdo codificadas por aparelhos provenientes de
textos cientificos. O agente humano nao tem necessariamente o conhecimento desses textos
(da caixa preta), ele apenas manipula de forma automatizada o output e input do aparelho.
Desse modo, 0 sujeito que opera o aparelho — a quem Flusser nomeia de “funcionario” —
desconhece “o processo codificador que se passa no interior da caixa preta” (Flusser, 1985, p.
12). O resultado desse processo € 0 que 0 autor conceitua por imagem técnica. Enquanto que
nas imagens tradicionais o homem imagina o mundo, nas imagens técnicas sdo os “textos que
concebem imagens que imaginam o mundo” (Flusser, 1985, p.10).

O conceito de aparelho, ao qual a definicdo de imagem técnica estd vinculada, nédo
pode ser tomado como um sinénimo de aparato tecnoldgico. Certamente que 0 videochat,
pensado como um aparelho, tem elementos de hardware e software que produzem as
imagens. Mas a codificacdo de suas imagens também é resultante de programacdes relativas a
aparelhos de outra natureza, que estao hierarquicamente acima. Ou seja, para Flusser (1985, p.
16), o codigo das imagens técnicas € resultante do programa do aparelho, sendo que o
programa é programado por outros aparelhos (meta-aparelhos). O préprio agente programador
também €é programado por outros programas (metaprogramas). Por isso o aparelho ndo tem
um dono, apenas funcionarios. 1sso ndo implica em uma total auséncia do agente humano no
processo de codificacdo das imagens técnicas. Segundo Flusser (1985), a melhor definicdo de
aparelho, em funcdo da sua relagdo com o homem, é a de brinquedo. Forma-se um jogo entre
eles: ao ter um dominio do input e do output, 0 homem domina o aparelho, mas ao
desconhecer a sua caixa preta, ele também ¢ dominado: “Trata-se de fungdo nova, na qual o
homem nédo é constante nem varidvel, mas estd indelevelmente amalgamado ao aparelho”
(Flusser, 1985, p. 15).

Flusser define o ato de “decifrar imagens” como um modo de leitura que busca
compreender como os varios simbolos se relacionam com seus significados por meio de
convengdes objetivas e/ou subjetivas. Como coloca o autor: “E necessario aprender a decifrar
essas imagens, € preciso aprender as convencdes que lhe imprimem significados” (Flusser,
2007, p. 142). No caso especifico das imagens técnicas, resultantes de aparelhos e meta-
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aparelhos, os simbolos e significados se articulam por meio de convencdes estabelecidas por
programas e metaprogramas: programacdes do hardware e do software, mas também da
cultura, da economia, da politica, da ciéncia etc. Decifrar, desse modo, é um procedimento
metodoldgico que busca perceber os simbolos objetivos e subjetivos das imagens que estdo
relacionados aos diferentes niveis de programacdo da técnica.

Neste artigo, entdo, efetuamos esse procedimento para resolvermos o seguinte
problema: como as imagens de videochat sdo codificadas? Deciframos as imagens a que
fomos conectados ao longo de nossa experiéncia de observacéo participante* em dois sites que
ofertam o servico: o Chatroulette® e 0 Omegle®. Ambos se caracterizam por um algoritmo que
forma pares de interacdo de maneira aleatéria. Ou seja, neles, o usuario ndo pode escolher o
seu parceiro de relacionamento; ele pode apenas finalizar a interagdo a qualquer momento, ao
clicar em um botdo da interface grafica ou em uma tecla do teclado, sendo imediatamente
direcionado a um novo parceiro ndo escolhido. Assim, entendemos que a Opgcao por esses sites
possibilitou uma experiéncia profunda do processo de codificacdo; pensamos que a op¢do por
outros focos de observacao resultaria em amostras mais homogéneas, compostas por casos
particulares e previsiveis. Nossa motivacdo com a delimitacdo desse foco foi a de produzir um
transito dinamico e imprevisivel por um conjunto heterogéneo de imagens de videochat.

Para apresentarmos os resultados, dividimos o artigo em trés topicos. Cada um é
voltado para um diferente componente codificado nas imagens: as superficies, 0s corpos e 0s
espacos. Como o procedimento se debruga sobre imagens audiovisuais, utilizamos como
aporte para a interpretacdo dos resultados diferentes teorias do cinema e do audiovisual,
principalmente o pensamento de Deleuze (1983; 2007). Ao final, no tdpico de conclusao,

elaboramos, entéo, a resposta ao problema.
Superficie: presenca e transcendéncia
Enquanto cddigo de superficie, a imagem audiovisual do videochat é circunscrita aos

limites geométricos de um quadro. A tendéncia € que elas sejam compostas por

enquadramentos em primeiro plano ou um pouco mais aberto, entre o primeiro plano e o

4 Descrevemos mais precisamente a experiéncia de observacéo participante e de coleta de dados em outro artigo
de nossa autoria (Damasceno, 2015).
5 Chatroulette.com
® Omegle.com
VI Congresso Internacional de Comunicagao e Cultura - Sao Paulo — 2018



Vi coMcult

VINCULOS, REDES E AMBIENTES

VI CONGRESSO INTERNACIONAL DE COMUNICACAO E CULTURA

plano médio. Esse enquadramento é programado pelo aparelho, que age de dois modos. Em
primeiro lugar, age por meio do hardware, que programa a proximidade entre a camera e 0
corpo do usudrio. A cadmera estd conectada ao computador, frequentemente acoplada a tela
(como no caso das webcams de notebooks) ou por meio de uma conexdo USB (uma webcam
“periférica”). Com isso, se 0 usuario se distanciar da camera, ele também se afasta do
hardware e fica impossibilitado de manusea-lo. Assim como a camera, 0 proprio corpo esta,
entdo, acoplado ao hardware. E, ao estarem acopladas ao mesmo hardware, camera e corpo
tém posicdes que sdo pré-estabelecidas por ele. Para promover outro tipo de enquadramento,
como um plano geral, o usuario pode agir de dois modos. Ele pode se desacoplar do aparelho,
afastando-se dele e abrindo médo de manusea-lo. Mas o usuario também pode fazer um
acoplamento entre camera e computador que mantenha os dois dispositivos distantes
(existem, dentre varias opg¢des, webcams wireless que se conectam ao computador a uma
distancia de alguns metros). Nesse caso, 0 corpo pode ser enquadrado por completo sem que 0
usudrio tenha que se distanciar do computador. Em nossa experiéncia, porém, foram raras
essas situacGes em que o corpo foi apresentado em um plano geral.

Em segundo lugar, o enquadramento em primeiro plano ou plano médio também é
programado pelo software, em relacdo ao espa¢o reservado na maioria das interfaces graficas.
Na configuracdo de visualizacdo padrdo do navegador Google Chrome (com o zoom da tela
em 100%), em um monitor de 17 polegadas (que tem uma area de 510 cm?), cada imagem,
tanto de sites como Chatroulette e Omegle, tem uma area de cerca de 35 cm2. Um quadro
ocupa, assim, aproximadamente 7% da area total da tela. Essa op¢do da interface € uma
tentativa dos sites de padronizar minimamente a definicdo das imagens produzidas pelas
diferentes tecnologias dos usuarios (que utilizam cameras de variadas marcas e modelos),
compensando a baixa qualidade da maioria das webcams: quanto menor for a imagem, mais
facilmente ela sera transmitida e melhor sera a sua resolucdo. Como a janela-player é
relativamente pequena, 0 usuario busca, inversamente, ampliar o objeto imaginado: o
primeiro plano ndo apenas recorta o0 corpo por conta do acoplamento com o hardware, mas
também ¢é utilizado para detalhar, no pequeno espago que é reservado pela interface, aquilo
que o usuario considera mais relevante para ser apresentado.

Parece-nos que essa programacao do enquadramento, quando decifrada sob o ponto de
vista da comunicacdo dialdgica, esta relacionada a producdo simbdlica de proximidade, de
sentir-se proximo ao outro. Entretanto, se pensarmos nas imagens também como discurso —
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como informacgdo que é armazenada em bancos de dados — podemos inferir que hd nessa
programacdo também uma intencdo subjacente de vigilancia. Bruno (2008, p. 1) afirma que a
vigilancia ndo resulta apenas de “maquinagdes de forgas externas de dominacdo”, mas
também ¢ “imanente aos process0S contemporéneos de entretenimento, sociabilidade e
comunicagdo”. O acoplamento tecnoldgico e a area reservada na interface sdo acdes conjuntas
do hardware e do software, que operam como meta-aparelhos de vigilancia, uma vez que a
economia da rede se sustenta principalmente no comércio de dados pessoais. Essas acbes
programam o aparelho para fazer um detalhamento do corpo do usuério (principalmente do
seu rosto), capaz de revelar as marcas distintivas de sua identidade corporal.

As superficies de webcam, em grande maioria, apresentam uma angulacdo frontal, a
altura dos olhos (no jargdo do cinema, o angulo “normal”). A tendéncia é que ndo haja
inclinagdes: nos casos em que a camera esta acoplada a tela, o0 computador estabiliza o angulo
reto, se ele estiver, é claro, sobre uma superficie reta e estavel (como uma mesa). Ja no caso
das webcams periféricas, elas normalmente possuem uma base que também lhes garantem
essa angulacdo. As acbes dos usuarios em relacdo ao hardware podem criar inclinagbes, como
vimos em situagBes pontuais. Existem modelos de webcam que até facilitam essa ag&o:
algumas apresentam um eixo vertical de sustentacdo que se inclina para os lados; outras se
acoplam mecanicamente ao computador, com um dispositivo semelhante a um prendedor de
roupas, que pode facilmente proporcionar a alteracdo do angulo. Uma inclinacdo que é um
pouco mais frequente é decorrente da posicao da propria tela dos notebooks: se a abertura da
tela em relacdo a base do notebook ndo formar um angulo reto, e sim um pouco mais aberto, é
produzida uma imagem ligeiramente inclinada de baixo para cima.

Ja em relacdo a tendéncia de posicionamento frontal do corpo, ela é programada pelo
hardware, resultante do acoplamento entre corpo, computador e cadmera, do mesmo modo
como ocorre na programacdo do enquadramento. Como vimos anteriormente, nos notebooks,
a camera esta fixada a frente do usuario. Apesar da baixa qualidade das lentes (que, além de
serem muito finas, em decorréncia do tamanho da camera, sdo geralmente de plastico), as
webcams sdo programadas com um foco que se espalha pelo espaco e alcanga uma
profundidade de campo satisfatoria. Desse modo, na planificacdo, o corpo é destacado a
frente, separado do espago ao fundo. Esse plano frontal e relativamente profundo foi o mais

recorrente da nossa experiéncia. Ele pode ser alterado em rela¢do a captura frontal do corpo
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do sujeito, com o uso de uma webcam periférica: por ser mével, ela pode ser posicionada em
outros pontos, produzindo angulos de perfil, plongeée etc.

As superficies das imagens de videochat também se caracterizam por centralizar o
corpo. Assim como a frontalidade, a centralidade é programada pelo acoplamento produzido
pelo hardware. Nos notebooks, por exemplo, ela é determinada pela posicdo da camera,
invariavelmente acoplada no centro da parte superior da moldura da tela. Com isso, o corpo,
posicionado frontalmente, ocupa o centro do quadro. A movimentacao do sujeito em relacdo a
posicdo da camera pode, naturalmente, descentrar o corpo, principalmente quando ele néo
utiliza o teclado para se comunicar: se ele interagir oralmente, ele tem uma maior liberdade de
movimentacdo dentro do quadro. O sujeito pode descentrar-se com maior facilidade nos casos
em que a webcam é periférica: de acordo com o modo como posiciona a cdmera, ele pode
deslocar-se, inclusive, para as bordas superior e inferior do quadro. Ainda assim, mesmo com
webcams mais mdveis, notamos que ha uma frequente opc¢ao dos usuarios em se posicionar de
modo que possam centralizar a parte do corpo mais importante para a interacdo — em geral o
rosto —, 0 que evidencia a tradicdo da representacdo renascentista como metaprograma do
aparelho. Além do acoplamento do sujeito com o hardware, o software também pode efetuar
a centralizacdo do corpo: algumas webcams mais sofisticadas sdo programadas com um
software de face tracking, capaz de detectar na imagem o0s tracos constituintes de um rosto e
produzir constantes reenquadramentos para centralizad-lo, conforme a movimentacdo do
usuério para as bordas do quadro. Mais uma vez, revela-se o interesse que o aparelho tem
sobre o rosto humano.

O posicionamento frontal, reto e central da camera estabelece o ponto de vista da
perspectiva: cada usuario assume a visdo estipulada pela cdmera do outro. Como ela esta
posicionada no centro da parte superior da moldura do monitor, ela fica, em geral, na mesma
linha de visdo do sujeito que esté na frente do computador, adotando, assim, uma perspectiva
humanista, que substitui o olho humano. Como a angulagdo é reta e frontal, quase sempre
imével, é como se os dois estivessem posicionados, de fato, um na frente do outro, na
reproducdo do espelhamento mutuo tipico de um relacionamento face a face. Desse modo,
ndo h& uma variacao entre maltiplos pontos de vista, como ocorre frequentemente no cinema
e na televisdo; cada imagem tem seu ponto de vista estipulado para um outro fixo.
Entendemaos, assim como defendem tedricos da psicanalise do cinema, como Baudry (1991) e
Metz (1980), que subjaz a opg¢édo pela perspectiva uma ideologia idealista: a delimitacdo do
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sujeito como ponto de vista 0 coloca em uma posicdo de transcendéncia (um sujeito
transcendental), como um deus ou uma entidade espiritual capaz de observar para além do
mundo concreto. De fato, no caso do videochat, o espelhamento dos corpos e a decorrente
producdo de proximidade (a superacdo da distancia) entre os usuérios é operada pela técnica
audiovisual por meio de uma dupla codificacdo, que delimita o sujeito em uma simbdlica
posicao onipresente, a0 mesmo tempo que simbolicamente torna presente o seu corpo para o

outro.

Corpo: imagem-afecdo, imagem-pulsao

Vimos que as superficies apresentam uma tendéncia de quadro em primeiro plano com
angulacdo normal e frontal. Como o corpo é, em geral, 0 objeto que esté a frente da camera,
sdo raros os casos em que ele é enquadrado por completo. O quadro, assim, fragmenta o
corpo, em imagens de rostos, troncos, maos, pés, genitais.

Em boa parte dos casos, entendemos que esse recorte segue um estimulo pulsional de
exibicionismo. O conceito de imagem-pulsdo de Deleuze (1983), inscrito no regime da
imagem-movimento (que se baseia no esquema sensério-motor), nos parece ser util para
entendermos como a pulsdo estabelece a relagdo do quadro com o0 corpo nesses €asos.
Deleuze retorna a psicanalise para explicar que a pulsdo é necessariamente “um ato que
arranca, dilacera, desarticula” (Deleuze, 1983, p; 163), pois ela age por meio de “objetos
parciais”, pedacos retirados de objetos do mundo originario. Cremos que no videochat, o
quadro, ao recortar o corpo regularmente em um primeiro plano, arranca uma das suas partes
e a transforma em um objeto de pulsdo, justamente o pedaco do corpo cuja exibicdo é
necessaria para satisfazer uma caréncia interna. Como coloca o autor: “a imagem-pulséo e,
sem duvida, o Unico caso em que o primeiro plano torna-se efetivamente objeto parcial; mas
ndo ¢ de forma alguma porque o primeiro plano ‘¢’ objeto parcial, é porque o objeto parcial,
sendo o0 objeto da pulsdo, torna-se entdo excepcionalmente primeiro plano”. (Deleuze, 1983,
p. 162-163).

Tal processo ocorre em todas as performances corporais que seguem o exibicionismo,
mas se torna mais explicito na pratica do cibersexo. Nesses casos, a imagem-pulsdo recorta as
partes do corpo relacionadas ao prazer sexual: 0 pénis, a vagina, 0s seios. Eles séo
enquadrados pela codificacao regular do quadro — o primeiro plano frontal —, mas também por
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planos um pouco mais abertos ou por angulos laterais, que normalmente escondem o rosto.
Independente da variacdo do enquadramento e da angulacdo, 0s genitais sdo quase sempre
centralizados, destacados como o centro da a¢do. Porém, ndo é ele que executa a a¢do, e sim
recebe uma forca externa (0 movimento da mao na pratica da masturbacdo). A depender da
velocidade da sua movimentacéo, a mao pode ser deformada nessas imagens (em decorréncia
da baixa cadéncia de frames por segundo). O que vemos frequentemente, assim, sdo genitais
envolvidos por uma mancha que se movimenta rapidamente; sdo imagens-pulsao que exibem
corpos dilacerados e deformados.

Por essa via de pensamento, entendemos que o corpo das imagens de videochat segue,
em primeiro lugar, um regime de codificacdo no qual objetos parciais quase imoveis recebem
forcas externas. Em alguns casos, tratavam-se de corpos inertes e objetos inanimados (como
vibradores, bonecos, genitais de borracha). Entendemos que nenhuma agdo precisa ser
efetivamente desempenhada por ou sobre 0s corpos e objetos para que se configure como
imagens-pulsdo, uma vez que a exibicdo € motivada pelas aces possiveis que eles podem
receber. A forca externa que age sobre o objeto parcial estd em poténcia.

Por outro lado, como vimos anteriormente, ha uma obsessdo dos aparelhos em
capturar o rosto, segundo interesses de vigilancia e comércio de dados dos meta-aparelhos.
Entendemos que essa imagem do rosto, produzida mais por acGes do aparelho do que por
acOes dos usuarios, ndo segue propriamente a codificacdo anterior, baseada na pulsao, e sim
se vincula ao que Deleuze conceitua como imagem-afeccdo, também no regime da imagem-
movimento.

Deleuze (1983, p. 114) define afeccdo como “uma série de micromovimentos sobre
uma placa nervosa imobilizada”. A imagem-afeccdo é, desse modo, caracterizada, em
primeiro lugar, pela imobilidade. Em um deslocamento para a semidética de Pierce, Deleuze
(2007) afirma que a percepcdo constitui um grau zero (zeroidade) que se prolonga
primeiramente na afeccdo (primeiridade) e segundamente na agdo (segundidade). E na
associacdo entre imobilidade e expressdo que Deleuze vincula a imagem-afecgdo ao rosto:
trata-se de uma parte do corpo que nédo se caracteriza por uma motricidade (por movimentos
externos), mas que, atraves de micromovimentos, € capaz de expressar o esforco interno de
afeccdo. Como coloca o autor: “O rosto ¢ esta placa nervosa porta-0rgdos que sacrificou o
essencial de sua mobilidade global, e que recolhe ou exprime ao ar livre todo tipo de
pequenos movimentos locais, que o resto do corpo mantém comumente soterrados” (Deleuze,
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1983, p. 115). Mas € preciso esclarecer que o autor ndo restringe a afeccdo ao rosto. Na
verdade, ele fala de “tragos de rostidade” (ou rosticidade, a depender da tradugdo) que podem
ser encontrados em primeiros planos de outras coisas. Por isso mesmo que Deleuze (1983, p.
115) afirma que “ndo hd um primeiro plano de rosto”; para ele, “o primeiro plano é por si
mesmo rosto”. Em virtude disso, a imagem-afec¢do conjuga a imobilidade do corpo com a
expressao dada através de micromovimentos captados pelo primeiro plano. Além das imagens
que enquadram o rosto humano, frequentemente encontramos tracos de rostidade em imagens
de videochat que recortam outras partes do corpo. Por exemplo, em planos fechados de maos,
em que os micromovimentos dos dedos expressam a hesitacdo de alguns sujeitos. Ou em
planos que capturam apenas o tronco e o ritmo de respiracdo do corpo. Foi possivel projetar as
afeccdes humanas até mesmo em rostos ndo humanos, como de animais, bonecos e objetos.
Assim, defendemos que as imagens de videochat, no que se refere ao corpo, se
inscrevem, em geral, no regime da imagem-movimento, codificadas de acordo com o
esquema sensorio-motor, na formacdo de imagens-pulsdo ou imagens-afeccdo. Na primeira
codificacdo, notamos que o corpo executa acOes estimuladas pela pulsdo de exibicionismo —
um movimento externo sobre diferentes partes do corpo; na segunda, ele se mantém quase
imovel, na execucdo de micromovimentos que expressam as afec¢Ges no contato com outras

imagens — um movimento interno expressado principalmente pelo rosto.

Espaco: indeterminagéo, intimidade e auséncia

Ja abordamos anteriormente que as webcams, apesar da baixa qualidade das lentes, sdo
programadas com uma profundidade de campo que espalha o foco pelo espago. Inversamente,
essa profundidade é pouco explorada nas imagens e sdo pontuais 0s casos em que é possivel
ver alguma acdo desenvolvida ao fundo do campo. Isso ocorre em virtude do proprio
enguadramento em primeiro plano, que privilegia o corpo (a frente, preenchendo boa parte do
quadro) em vez do espaco (ao fundo). Mas também € decorrente, por segundo, da pouca
presenca de luz no campo. Em condic¢des normais, as imagens podem ser iluminadas por trés
fontes de luz: o monitor do computador, lampadas de Led presentes no hardware de algumas
webcams periféricas e a luz ambiental, que pode ser natural (uma luz solar que adentra por
uma janela) ou artificial (um abajur, por exemplo). A luz que sai do monitor, de pouca
extensdo, ndo se distribui pelo campo e ilumina apenas 0 que estd a sua frente. Ja a
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intensidade das lampadas de Led varia de acordo com o modelo de webcam, mas em geral
elas produzem também uma luz de ataque, que ndo preenche o espaco. Ambas as fontes
seguem, com isso, a programacdo do aparelho de iluminar principalmente o corpo. J& as
fontes do ambiente podem estar em diferentes pontos do espaco, espalhando a luz pelo campo
e dando forma aos seus contornos. Porém, € comum que 0S sujeitos, ao utilizarem o
videochat, optem por manter as luzes artificiais do ambiente apagadas. Por isso, € comum que
0S corpos estejam imersos na escuridao.

Deleuze (1983) define que uma das caracteristicas do primeiro plano é construir
“espagos quaisquer”, que nao podem ser determinados, nem localizados. Nao se trata, para o
autor, de um espaco que poderia ser localizado em qualquer lugar (um ndo-lugar), e sim “um
espago perfeitamente singular que apenas perdeu sua homogeneidade” (Deleuze, 1983, p.
140), que “nao tem mais coordenadas” (Deleuze, 1983, p. 151). Segundo o autor, um dos
modos de se construir um espaco qualquer se da justamente na luta entre luz e sombra no
interior do quadro, que possibilita a acentuacdo da perspectiva. Quando a sombra predomina,
a profundidade do campo € prolongada ao infinito, o que produz, nas palavras do autor, um
espago “sem-fundo”, como um “buraco negro” (Deleuze, 1983, p. 142). Ele classifica esse
tipo de imagem também como imagem-afeccdo, pois a sombra expressa a luta do espirito com
as trevas (a natureza sombria dos personagens, que o autor identifica principalmente no
cinema do Expressionismo alem&o). Nas imagens de videochat, € comum encontrarmos essa
construcdo do espaco qualquer a partir de sombras que preenchem e aprofundam o campo.
Contudo, acreditamos que ha uma diferenca de afeto. A escuriddo ndo expressa o confronto
dos sujeitos com o mal. Cremos que ela envolve os corpos em uma atmosfera soturna e
intima, que é uma extensdo das préprias aces que eles desempenham: ao apagarem as luzes
artificiais do ambiente, os usuarios revelam uma preferéncia por observar e agir nas sombras.

Mas 0s espacos quaisquer das imagens de videochat ndo séo construidos apenas com a
escuriddo. Ao invés de revelar o espago, a presenga de uma intensa luz pode manté-lo amorfo.
Isso ocorre devido ao fato de que as webcams mais comuns sdo bastantes sensiveis a intensa
luminosidade, principalmente quando a fonte de luz esta posicionada no fundo do campo, por
tras do corpo, e em direcdo a lente da camera (0 que forma uma contraluz de brilho
acentuado). Nesses casos, 0 sujeito fica imerso em uma claridade. Deleuze (1983, p. 143) nota
que h& essa outra possibilidade de construcdo dos espagos quaisquer no cinema (a qual
denomina de “abstra¢ao lirica”), em que uma luz branca se aventura sobre as sombras.
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Entendemos que a construcdo de espagos quaisquer ocorre ainda de um terceiro modo
nas imagens de videochat, que, ao invés de prolongar a profundidade (na escuriddo ou
claridade), constroi um campo pouco profundo. Ndo se trata aqui de uma distor¢do da
perspectiva: ndo € o campo que ¢é achatado no plano. Em vez disso, é o sujeito que opta por
ocupar uma posicao limite do espaco: ele esta, por exemplo, sentado com as costas apoiadas
em uma parede. Mesmo que uma boa iluminacdo permita ver o espaco, 0 campo ndo &
suficientemente profundo para a sua localizacdo. Nesse tipo de espaco qualquer, o corpo nao
esta imerso em um fundo infinitamente prolongado; ele se aproxima de um limiar do campo,
onde ndo é mais possivel determinar as suas coordenadas espaciais.

Quando os elementos que compdem o espaco sdo minimamente determinaveis (com
um enquadramento um pouco mais aberto que o primeiro plano, uma boa iluminacéo e com o
corpo posicionado a frente de um campo profundo) é possivel notar uma regularidade: as
imagens tém, em geral, uma ambientacdo interna. A nossa experiéncia detectou poucos casos
de imagens capturadas em ambientes externos. Isso € resultado de uma programacdo do
aparelho relativa ao hardware: como ja foi mencionado, as lentes das webcams séo sensiveis a
intensa luminosidade, o que torna desaconselhavel o seu uso em locais externos, onde a
iluminacdo € menos consistente e controlavel. Também sdo poucas as ocorréncias de
ambientes que se assemelhem a espacos publicos, como locais de trabalho. E possivel
especificar ainda mais essa regularidade na divisdo da unidade do ambiente doméstico em
cdémodos. Pelo o que é possivel supor a partir da observacdo da nossa amostra, cremos 0s
cenarios mais recorrentes sejam a sala e o quarto. A escolha entre eles varia de acordo com a
privacidade que a acdo requer. Nesses dois comodos, € comum que o aparelho esteja
posicionado de modo integrado com o restante da mobilia, em um local que foi reservado para
ele. O acoplamento entre o corpo e o aparelho se da, portanto, a partir desse arranjo dos
objetos no espaco. Em uma disposicédo bastante comum nos dois comodos, o computador e a
camera sdo colocados sobre uma mesa enquanto que 0 corpo permanece sentado em uma
cadeira a frente. Em outro arranjo frequente, o corpo esta sentado ou deitado sobre a cama (no
caso do quarto), ou sentado ou deitado sobre um sofé (no caso da sala), e 0 computador (com
a camera acoplada) fica disposto sobre o colo.

Por fim, algumas imagens de videochat apresentam espacos visivelmente desabitados,
em que o sujeito supostamente esta ausente. Concordamos mais uma vez com Deleuze (2007,
p. 26-27), quando ele aponta que um espaco vazio constitui uma situacdo puramente oOtica e
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sonora, que ndo pode se prolongar como acdo, que apresenta uma visao direta do tempo (uma
imagem-tempo). Claro que ha também a possibilidade de que o sujeito ndo seja apresentado
na imagem, mas ainda assim esteja no espaco, em uma falsa auséncia. Nesse caso, a imagem-
tempo ndo se constitui, pois as a¢bes sdo executadas, s6 que de uma posicdo de fora do
quadro. Isso pode ocorrer como opc¢ao do sujeito por um anonimato: ele interage com o outro

(em uma conversacgdo, por exemplo) sem expor nenhuma parte do seu corpo.

Considerac0es finais

No decorrer deste artigo, enfrentamos a seguinte questdo: como as imagens Sao
codificadas? Explicamos que o conceito de codigo corresponde aqui aos simbolos que sdo
produzidos e organizados pelas a¢fes do aparelho e pelas a¢des que os usuarios dirigem ao
aparelho. Deciframos diferentes codificacdes referentes as superficies, aos corpos e aos
espacos. Como conclusdo, cruzamos e sistematizamos 0s principais pontos abordados, na
elaboracdo de uma resposta para essa pergunta.

Para reproduzir tecnicamente a situacdo face a face (que € a base do servico do
videochat), o programa precisa operar duas codificacdes. A primeira esta centrada no corpo:
efetua, a partir de codigos de superficie, a sua apresentacdo audiovisual. Como vimos, o
programa do aparelho prevé o acoplamento do corpo com o hardware, o que faz com que ele
ocupe uma posicdo proxima, frontal e central dentro do quadro. J& a segunda codificacao esta
centrada no espirito: promove a transcendéncia do sujeito de seu espago concreto, a partir de
cddigos que estipulam um ponto de vista para um outro espaco, onde o corpo do outro sujeito
também é apresentado (e de onde pode reciprocamente ver o outro). E essa codificacio
idealista que permite, assim, gque sujeitos geograficamente distantes sejam simbolicamente
espelhados em corpo e espirito.

Como o corpo € o centro da acdo dentro do quadro — o principal objeto do mundo
imaginado pelo aparelho — os planos se prolongam no tempo e se relacionam segundo um
esquema sensorio-motor, no regime da imagem-movimento, que varia entre imagem-afecgéo
e imagem-pulsdo. Quando o sujeito apenas observa, sua percep¢do da imagem do outro se
prolonga como afecgdo, o que gera, na sua propria imagem, um plano de rostidade. E comum
ainda que a imagem siga uma pulsdo narcisista, que fragmenta o corpo como objeto parcial
para que seja exibido. Em casos pontuais, esse regime da imagem-movimento programado
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pelo aparelho foi interrompido, na formacdo de uma imagem-tempo: isso ocorre quando o
sujeito estd efetivamente ausente ou quando ele, mesmo presente no quadro, opta por se
desacoplar do hardware, abrindo m&o de manuseé-lo. Nas duas situagdes, a imagem deixa de
estar vinculada ao esquema sensério-motor e passa a apresentar a pura passagem do tempo.

O espaco, por sua vez, é o elemento secundario da imagem, que serve de fundo para o
corpo: ele é recorrentemente codificado de modo que perca as suas coordenadas espaciais, na
eliminacdo de seus simbolos visuais e sonoros de referéncia. Mas, ao perder suas
coordenadas, esse fundo passa a expressar afetos. Ele envolve os corpos dos sujeitos em uma
ambiéncia soturna, intima e silenciosa. Na codificacdo dos espagos quaisquer, 0 campo pode
ser infinitamente aprofundado pela iluminacdo, na luta entre escuridao e claridade, ou pode
ser achatado em seu préprio limite. Quando o espaco é minimante identificavel, ele se revela
como um ambiente doméstico, privado, afirmando-se, de fato, como um local de intimidade.

A codificacdo imprime, entdo, o seguinte significado do mundo: o que vemos nas
imagens de videochat sdo corpo parciais que agem em espacos quaisquer. S80 varios oS
componentes do aparelho que participam da producéo desse significado. Como mencionado, 0
hardware codifica a centralidade e o recorte do corpo, ao estabelecer posi¢cdes no
acoplamento com os inputs da webcam. O software, por sua vez, intervém principalmente na
transmissdo de dados em tempo presente: codifica, por exemplo, a relacdo entre tamanho e
resolucdo da imagem. Tanto o hardware como o software programam o aparelho a partir de
metaprogramas (como a perspectiva e o idealismo) para alcangar seus objetivos de vigilancia
e comércio de dados. Essa cadeia hierarquica pode ser ainda descrita em niveis superiores,
pois as préprias indlstrias seguem um metaprograma: a economia da rede, que estad
estruturada no oferecimento de servicos voltados a comunicagdo, ao entretenimento e a
satisfacdo de desejos narcisicos em troca dos dados pessoais dos usuarios. Assim, 0
significado de mundo — a abertura de uma janela — é, na verdade, um conjunto de cédigos de
diferentes programas e metaprogramas, dispostos hierarquicamente para cumprir
determinadas funcdes relacionadas tanto a disponibilizacdo do servico como aos interesses
que subjazem a ele. Em contrapartida, mostramos como sujeitos engajados podem permutar
0s codigos dessa programacao. Ao utilizarem o servico, eles podem desacoplar o seu corpo,
afasta-lo do aparelho, desenquadra-lo, descentraliza-lo e interromper o esquema sensorio-

motor das imagens.
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