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Resumo

ASSUNCAO GONCALVES DUARTE

Mais agil do que uma fotografia, que capta o momento,
e menos exigente do que um video, que capta uma se-
quéncia de momentos, o GIF animado consegue isolar a
dinamica do momento, eternizando-a na repeti¢cao. Ao
limitar o enquadramento temporal imediato de um ins-
tante, o GIF expoe o que € de natureza invisivel e expande
a sua interpretacao a cada repeticao ciclica. Este artigo ¢
uma experiéncia visual que explora graficamente a forma
como esta narrativa intensifica o processo de atribui¢do
de significado. Sugere uma representacao visual sobre o
olhar que o GIF empresta a percepg¢ao e constru¢ao do
mundo real dentro do mundo virtual, expondo a sua na-
tureza de mediador, entre conteudo e fruidor (utilizador),
e a sua afinidade organica com o meio digital. O forma-
to foi materializado no projeto HOMINIDAE, através
da constru¢ao de mini narrativas ciclicas sobre grandes
primatas. O proposito foi experimentar e observar o seu
potencial para a criag¢ao de vinculos visuais e de empatia
entre o fruidor humano e a sua familia biologica do reino
animal. A experiéncia integra o projeto de Doutoramento
em Medias Digitais do autor, intitulado: “GIFs animados
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More agile than a photograph, that captures the moment,
and less demanding than a video, which captures a se-
quence of moments, the animated GIF manages to isolate
the moment dynamics and eternalise it through repetition.
When limiting the time frame of an instant, the animated
GIF shows the invisible and expands its interpretation with
each loop. This article explores how GIF narratives intensi-
fy attribution of meaning. It is a visual suggestion for the
look GIF format gives to the human perception and con-
struction of the real world within the virtual world, expos-
ing its nature as mediator — between content and enjoyer
(user) — and its organic affinity with the digital medium.
The format was used in the HOMINIDAE project to create
mini circular narratives about great apes. The purpose was
to experiment and observe its potential for creating visual
and empathic bonds between the human user and his bi-
ological family in the animal kingdom. The experience is
part of the author’s PhD project in Digital Media, entitled:
“Animated GIFs in digital journalism: impact on journal-
ism visual narratives and in participatory culture”.

Animated GIF | digital narrative | circular narrative
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HOMINIDAE -

NOVAS NARRATIVAS VISUAIS emergi-
ram do impacto da tecnologia na cultura da
informacao e comunicacdo. O GIF animado ¢
uma delas. Vive do poder de sintese e popu-
larizou-se como linguagem visual associada
ao entretenimento. Absorve as artes tradicio-
nais da representa¢do do mundo — fotogra-
fia, video, pintura — oferecendo-lhes um en-
quadramento genuinamente digital. O GIF
animado é um simbolo da cultura remix,
criada e popularizada pela internet, num
modelo de comunicacio sustentado pela per-
manente recontextualizagido de conteudos.

Recorrendo a uma tecnologia de anima-
¢do primitiva, o GIF nédo ¢ demasiado exi-
gente para o fruidor. Permite atingir o
climax narrativo em poucos segundos, ¢ de
facil manipulagdo, ja que exige poucos re-
cursos de producao e partilha, e oferece a
repeti¢do imediata, em eterno loop, de uma
experiéncia de visualizacdo que se move
entre a emogdo sentida e o significado
apreendido. O GIF animado satisfaz ainda
um anseio recorrente do homem: a vontade
de representar e manipular o tempo e o
movimento, numa simulacido degradada e
hipnotica da realidade, capaz de transmitir
a sua visdo subjetiva sobre a mesma.

Este é um dos segredos da longevidade
bem sucedida do Graphics Interchange
Format, que ha mais de 30 anos absorve, in-
corpora e dita tendéncias narrativas dentro
de um modelo de comunicagdo digital em
permanente transformacdo. Mas ha mais.
Este arquivo de compressao de imagens,
criado em 1987 para oferecer grafismo a
uma internet fraca em velocidade e recur-
s0s, resistiu bem ao aparecimento de forma-
tos visuais mais sofisticados e que apresen-
tam imagens de melhor qualidade. Essa per-
severanca parece estar intimamente relacio-
nada com o seu uso colaborativo, muito dis-
tante do culto do autor. Esse uso constitui a
sua forma muito propria de autoria (Eppink
2014) e em poucos anos transformou um
formato meramente técnico, num recurso
de linguagem verbal e gestual, capaz de pro-
porcionar modelos de representacio do
mundo, de consciéncia e até de identidade.
Esta linguagem hibrida garante que diferen-
tes tipos de GIFs — humor, reacio, replay,
arte, ciéncia, educagio, imersivo, sticker (ba-
dges, emojis) — tenham fronteiras maleaveis
e dificeis de tragar, contribuindo ainda mais
para o seu significado polissémico.




As narrativas ciclicas do GIF animado continuam a con-
quistar novos “territorios”. Ja garantiram um lugar no
paradigma tecnologico da IoT (Internet of Things) onde
chamaram a si o papel de mediador entre dispositivo
electronico e utilizador. Sio elas que solicitam a atengio
do homem para a maquina, garantindo-lhe que esta esta
“viva” e a “comunicar”, enquanto executa um qualquer
procedimento ou exige que o utilizador o faca. O GIF ani-
mado permanece em replay no interface do dispositivo
até que esse procedimento seja concluido, pela maquina
ou pelo humano, como testemunha o simples exemploda
animacdo em loop — trés pontos em movimento — en-
quanto o utilizador escreve uma mensagem nas apli-
cagoes de conversagdo online (Mccarthy 2017, 116).

momento .
atencao
movimento
prazer

gesto

significado
eterno
conforto
hipnético _
emocéo

Mas ainda mais significativo para a continuidade do
formato € o facto de muitas destas narrativas visuais ci-
clicas ja ndo serem um ficheiro com a extensdo .gif, mas
um artefacto similar, em autoplay, em loop continuo e
em siléncio, que simula na perfei¢do o comportamento
inconfundivel de um GIF. Aparentemente o GIF anima-
do criou tendéncias de visualizacao de conteudo online
que as narrativas digitais noutros formatos absorveram
(por exemplo: os reels do Instagram ou os videos do
TikTok), até fora do contexto do entretenimento (por
exemplo: nas narrativas jornalisticas ou os conteudos
educativos). Aquilo que caracteriza tecnicamente o GIF

animado — um ficheiro que exibe varios frames com um
delay pré-determinado — ¢ hoje muitas vezes um MP4,
um WebM, um SVG ou outro formato técnico mais efici-
ente na atual infraestrutura digital, mas programado para
continuar a oferecer uma gif like experience (Isaiah 2018).

A migracdao da comunicacdo humana para suportes
técnicos mais evoluidos e especificos (linguagem oral, al-
fabeto, papel, computadores) afetou profundamente o
mecanismo humano da percepcio e é previsivel que uma
humanidade “sempre-online” esteja ja a adaptar os seus
mecanismos neurologicos ao uso intensivo da tecnologia
digital. A popularizacdo da cultura Gifable emana carac-
teristicas deste homo digitalis em emergéncia, como a
sua maior criatividade, adaptabilidade e rapidez na in-
tera¢do e comunicagdo, exercidas numa vivéncia mista,
partilhada entre o mundo real e o mundo virtual. Dotado
de um raciocinio mais paralelo do que linear, o novo
homo afirma-se numa linguagem digital com a imagem,
omnipresente, que estimula mais a sua capacidade de vi-
sualizacdo do que de verbalizacdo, com preceitos de fun-
cionamento similares aos das culturas orais pre-escrita.

A “experiéncia GIF” materializa as ajudas cognitivas
oferecidas pela imagem ao mecanismo de percepc¢do
humano: o poder mnemonico (torna ficil ao nosso cére-
bro lembrar detalhes fotograficamente); a capacidade
para se tornar umicone (ajudando-a a servir como exem-
plo para futuras aplicagdes e generalizagdes); o impacto
estetico (que nos liga com maior intensidade a cores e
formas do que a escrita); e o poder afectivo (capaz de
criar emocio e empatia logica).

As teorias da psicologia e da psicanalise apontam a
repeticio como um processo essencial para que o
homem possa viver e reviver experiéncias, ensaiando
novas respostas em seguranga, processo que se revelou
essencial para a sua sobrevivéncia enquanto espécie. O
GIF animado reforca o efeito cognitivo ao acrescentar o
conforto e o prazer hipnotico que a repeticao proporcio-
na a mente humana. A apropriagio das diferengas que o
olhar deteta a cada novo loop, tornando-as progressiva-
mente familiares, trabalha claramente ao nivel da
criacdo de ligacdes emocionais, algo que os nossos cére-
bros parecem estar pré-destinados a procurar. Quanto as
emogoes que promove, a sobrevivéncia do Gif animado
no meio digital aponta para uma seleccio natural que
tornou popular o uso e partilha de GIFs que despertam
emocdes consideradas positivas, como a alegria, empa-
tiaouadmiracdo (ex: os GIFs de entretenimento e prazer,
com conteudos humoristicos e/ou sexuais), e reduziu a
criacdo e partilha de GIFs que podem despertar emogoes
consideradas negativas como o horror, a irritagdo, a an-
siedade ou o aborrecimento (GIFs com conteudo cho-
cante, violento ou opticamente desconfortavel sdo pouco
populares). Ainda que o GIF em contexto “negativo”
possa sobreviver em nichos da comunicagdo digital
(artistico ou cultura underground) onde a sua utilizacio
pode explorar propositadamente os chamados “senti-
mentos feios”, como Sianne Ngai os identifica no seu
livro Ugly Feelings (2005), o seu ADN ¢ muito mais



partilhado com o mundo do entretenimento “positivo”,
e prolifera por isso mesmo como escape, quer para o
fruidor fugir da realidade mais ou menos adversa do seu
dia-a-dia quer para abordar tematicas-trauma, suavi-
zando-as através do humor. Essa sele¢do foi igualmente
incentivada pelas grandes plataformas agregadoras de
GIFs animados que limitam a publica¢do dos conteudos
agressivos ou violentos (Giphy, Tumblr e outras).

Se para o homo digitalis a ligacdo emocional com o
conteudo digital podera estar cada vez mais acessivel, a
ligagcao racional tende a ser cada vez mais ardua de con-

seguir, dificultada pela permanente saturagio de estimu-
los do mundo digital e pela auséncia do “contraditério”,
fruto das bolhas de contetido em que vive. A repeti¢io
das narrativas GIF habita o fugaz e precario instante de
conexao entre a emog¢do imediata, que cria 0 momento
de atengdo, e a produgio de significado logico que pode
permanecer no fruidor. E, tal como na musica em que a
repeticdo constante de uma melodia da a ilusdo ao ouvin-
te de fazer parte da mesma, arepeti¢io visual transforma
um observador passivo num observador participativo.
Arepeticdo é transformadora para quem a vé.

A CADA NOVO CICLO DE REPETICAQ, o momento e 0 movimento véo ficando mais claros e definidos. A cada
nova passagem, o foco pode centrar-se num novo pormenor. A cada nova visualizagdo, um movimento invisivel,
comum e mediano, transforma-se em algo muito diferente. A percep¢do das imagens e a ligacdo emocional criada
com essas imagens e tudo que vive no seu movimento perpétuo, constroem e reconstroem o seu significado.



A ATRACAO PELA NARRATIVA CICLICA é
anterior ao meio digital. Manifestou-se em dife-
rentes culturas, religides e temporalidades. Habita
as longinquas narrativas mitologicas e as presen-
tes narrativas nio lineares do cinema, ocupa um
lugar fundamental nas narrativas infantis (histo-
rias e cangdes) e na poesia e prosa em todas as
épocas e culturas. Materializou-se nas técnicas
primarias de animagdo que, no século XIX,
uniram ciéncia e entretenimento ao popularizar
brinquedos opticos como o disco fenacistoscopio
ou o disco taumatropio.

O GIF animado comunga de toda esta heranca
e soma contetido a uma histdria viva que conti-
nua a desenhar-se no mundo digital e que parti-
lha momentos com o percurso trilhado pelas pio-
neiras narrativas visuais interativas e explorato-
rias dos primeiros anos da internet do inicio do
século XXI (por exemplo a infografia digital e o
interface dos jogos digitais).




POR MOMENTOS, o GIF animado partilha
com a ciéncia a capacidade de isolar, gravar,
reproduzir e dar visibilidade a fenomenos
invisiveis do real. A sequéncia de movimento,
quando extraida do seu contexto natural, expoe
a natureza do proprio movimento. Os primeiros
estudos de Eadweard J. Muybridge, em 1878,
com fotografias sequenciais do galope de um
cavalo visionadas em fluxo permanente, sdo o
primeiro testemunho desta circunstancia. O
GIF animado habita os principios basicos da
percepcao humana (as leis da Gestalt e teorias
da forma). O nosso olho detecta com maior faci-
lidade as diferencas entre duas imagens quase
idénticas, se as observar através do movimento
repetido da sua sobreposicio e nio de forma es-
tatica, lado a lado. E no loop constante que vive o
que ndo se vé ao primeiro olhar.




a repeticéo a repeticéo
nao anula revela e elabora
a expectativa o conteldo

o estranho
da lugar
ao familiar

o familiar
da lugar
ao conforto

um instante
impresso
na memoria

um estimulo
visual dificil
de verbalizar




NAS DUAS PRIMEIRAS DECADAS do século XXI, o
interface digital logico e linear, herdado da comunicacao
em papel, foi paulatinamente substituido por um inter-
face intuitivo, ndo linear, que fez a navegacio perder
menus e botdes. A palavra interatividade, que atraira os
primeiros entusiastas da internet, cedeu popularidade a
palavra imersdo, que funde meio e utilizador no conti-
nuo de uma experiéncia sensorial (visual, sonora, tatil),
que transporta o fruidor para uma localizacido e para
um momento que ndo € o seu, mas onde ele passa a ser a
peca fundamental. Os dispositivos de realidade virtual
(RV) sdo o expoente maximo da chamada economia da
imersao do meio digital. Fazem ja parte do mundo dos
jogos e do entretenimento e ¢ expectavel que possam vir
a ter diversas utiliza¢Oes, inclusive medicinais (Banakou
et al. 2018). Mas estamos apenas a viver os primordios da
RV, que € ainda encarada com algumas reservas, fruto
dos efeitos negativos detectados sobre a saude fisica e
mental dos utilizadores, dos custos excessivos para a sua

criagdo e uso. Os encontros digitais com um GIF anima-
do, muito menos exigente que um formato de RV, mas
imersivo o quanto baste para absorver a total atencao do
fruidor, garantem uma timida, mas consistente entrada
nestanova economia da imersdo. Funcionam igualmen-
te como um mecanismo de compensag¢do para o sindro-
me de ansiedade provocado pelo estimulo constante e
incontrolavel, proveniente do mundo digital — o
FOMO (fear of missing out) (Hodge 2020, 70). A imer-
sdo nas micro narrativas do GIF proporciona o conforto
e a seguranca de saber o que vai acontecer no replay.
Esta interacdo tecnicamente descomplicada, que nao
requer aprendizagem digital e permite parar quando se
quiser, sem perder nada do que supostamente existe
para se ver, constitui para o fruidor um lugar de alivio,
para onde pode fugir da pressdo permanente do mundo
virtual e real.

Imersao

a sensacao de estar la

a credibilidade de ver

a emocao de sentir

a intencao de partilhar

Visualizar um GIF animado imersivo proporciona um estado de inconsciéncia visual para o real que nos envolve — o
real torna-se invisivel dentro do real. Paradoxalmente, esta fuga a realidade propicia-nos um estado de maior
consciéncia visual para aspectos especificos desse real — o real torna-se visivel dentro do virtual.



OS BRINQUEDOS OPTICOS do século XIX garantiam
um envolvimento corporal com o movimento mecanico
das imagens em loop. No GIF animado, a heranca dessa
relacdo corporal parece continuar latente na dinamica
permanente entre um play e um stop invisiveis, que atri-
buem a narrativa um enquadramento de videojogo
(Hodge 2020, 72). O “controlofisico” sobre o jogo GIF des-
dobra-se em duas vertentes. A primeira traduz-se na cer-
teza que o “jogador” tem de conseguir repetir por defeito
e sem esforgo a visualiza¢do que lhe agradou e de poder
abandonar o jogo a qualquer momento, logo que fique
cansado, incomodado ou desinteressado. S0 a impressao
lenticular 3D — capaz de transportar os frames do GIF ani-
mado para o mundo analogico — devolveria o controle da
experiéncia GIF ao corpo humano, tal como os antigos
brinquedos opticos faziam, gerando novas dinamicas de
usufruto para as narrativas ciclicas na atual economia da
imersdo. A segunda vertente do controle fisico sobre o
GIF passa pela sua apropriagio e recontextualizac¢io. Ela
pode ser feita atraves da simples partilha, noutro contex-
to, ou atraves da sua transformacio, acrescentando ou re-
tirando por¢oes do seu conteudo (imagens, texto ou dina-
micas de visualizagdo). E no caracter polissémico do GIF
animado que reside a sua maior riqueza, mas também o
maior risco quando utilizado como veiculo de conteudos
ou mensagens direcionadas a um contexto ou publico es-
pecificos. Uma vez criado, o GIF animado ganha vida pro-
pria no uso a que € submetido. Por exemplo, o elo emocio-
nal de ligacdo estabelecido por qualquer um dos GIFs do
projeto Hominidae podera ter desdobramentos imprevi-
siveis numa vivéncia conquistada online. Os lagos criados
pela sua visualizacio, tanto podem contribuir para uma
reconcilia¢do entre espécie humana e espécies nao huma-
nas, como para uma ludificacio (gamification) das espé-
cies focadas em contextos menos lisonjeiros. Outro risco
estd relacionado com o despoletar de emocdes de baixa
intensidade afectiva que podem conduzir ao “entorpeci-
mento”. Se por um lado o GIF hominidae pode desenvol-
ver empatia originada na curiosidade ou mesmo estupefa-
¢do pelo momento exposto, ambos aliados da atencdo, ele
pode também contribuir para criar entorpecimento e
tédio, emogdes que marcam a pos-modernidade das so-
ciedade ocidentais (Ngai 2005, 26 8).

E possivel, no entanto, no momento da sua construcio,
pré-programar algumas das provaveis vivéncias que o GIF
animado podera vir a ter, potenciando ou desacelerando
determinadas rea¢des emocionais e criando estados de
receptividade adequados ao tema veiculado. Isso € evi-
dente no caso dos Gifs que consideramos imersivos ou
por exemplo, na escolha do tipo de imagens a utilizar em
tematicas sobre sustentabilidade e conservacio como as
focadas no projeto Hominidae (Climatevisuals 2021).
GIFs com imagens violentas ou negativas envolvendo
estas espécies, chamam menos a atenc¢do e mais facil-
mente “morrem” no uso colaborativo, uma vez que,

para o instante focado, ativam o processo de defesa pelo
esquecimento, despoletado sempre que a mente € con-
frontada com experiéncias que provocam traumas ou
emocdes negativas. Outra estratégia de pré-programa-
cdo do percurso de usabilidade do GIF, € a aplicacao das
quatro grandes fases do arco dramatico a sua micro nar-
rativa: a exposicao, a crise-complicacdo, o climax e are-
solugdo. Esta ¢ uma estrutura universal de storytelling,
identificada como a que mais facilmente cativa a aten-
¢do do cérebro humano (Zak 2013). Quanto mais esta
aplicacdio a micro narrativa é¢ bem sucedida, maior serd o
envolvimento do visualizador com o GIF, garantindo
que, no processo de partilha e de recontextualizacio, ele
ira preservar em maior grau a originalidade do conteudo
que mais o comoveu e com o qual desenvolveu maior
empatia. A propria definicao da dinamica e do tempo de
transi¢do entre frames é um requisito importante para
uso dessa narrativa. Por exemplo, um GIF animado com
cores demasiado cintilantes e intermitentes, ou imagens
com padroes repetitivos de alto contraste e apresentadas
com demasiada rapidez, pode ter efeitos fisicos negati-
VOS € mesmo nocivos, por exemplo junto de visualizado-
res com epilepsia fotossensivel (Mozzila 2021).

O PROJECTO HOMINIDAE — hominidae.pt
Os animais fotografados para o projeto Hominidae vivem sob cui-
dado humano no Jardim Zooldgico de Lisboa.

Através do GIF animado, foram criadas micro narrativas visuais
que convidam o visualizador a entrar no mundo dos hominideos
ao observar mais de perto trés dos quatro grandes primatas que
constituem esta familia no reino animal: o Orangotango (pongo
abelii’), o Gorila (gorilla’) e o Chimpanzé (pan troglodytes’). O
quarto membro é 0 homem (homo).

Pequenos periodos temporais da vida destes animais foram
transportados para o formato GIF, imortalizando e intensificando
algumas das suas caracteristicas fisicas, comportamentos e habi-
tos. A manipulacio do formato procura criar elos de ligacao capa-
zes de aproximar o Humano (homo sapiens) dos seus familiares
que compoem a familia hominidae.

* nome cientifico da espécie
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