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AS IMAGENS DE TERCEIRA GERACAO, TECNOPOETICAS
Julio Plaza

“A eletronica torna contemporaneos todos os tempos no presente historico.”
Marshall McLuhan

“Nao é necessario renunciar ao passado ao entrar no porvir.
Ao trocar as coisas, nao é necessario perdé-las.”

John Cage

“Nao ha homem sem objetos técnicos,

da mesma forma que nao ha homem sem linguagem.”
Edmond Couchot

A imagem, paralelamente a sua fung¢io de registrar o imaginario, de
significar e de dar sentido ao mundo, tem sido usada como meio e regis-
tro de conhecimento. Mas é no século XV, com a gravura e a imprensa,
que se estabelecem as condic¢oes para difusio da imagem, que pode tam-
bém ser mecanizada, junto com os textos cientificos nos livros ilustrados.
Posteriormente, com a fotografia, ndo é s6 a reprodugdo da imagem que
se mecaniza, e sim o proprio produto, causando uma riqueza de informa-
¢oes e precisdo. Dessa forma a fotografia ndo somente estabelece um cer-
to estado de ciéncia, mas também faz avancar o conhecimento cientifico.
Por outro lado, André Malraux, em seu famoso Museu Imagindrio (Mal-
raux, 1951), demonstrou o papel da fotografia na histéria da arte e sua
participacdo em nossa civilizacdo.

Assim como a fotografia produziu um profundo impacto nas icono-
grafias do século XIX, na extrema contemporaneidade, assistimos a uma
transformacdo profunda e radical no que se refere a producio de imagens.
Isso se deve a mudanga radical de sistemas produtivos, nio mais o domi-
nio de sistemas artesanais ou mecanicos, mas sim sistemas eletronicos que
transmutam as formas de criagdo, geragio, transmissdo, conservagio e
percep¢do de imagens. Sao as Novas Tecnologias da Comunica¢io (NTC).

Depois das imagens de tradi¢do pictorica, das imagens pré-fotogra-
ficas e das imagens fotoquimicas (foto e cinema), surgem as Imagens de
Terceira Geragdo, ou seja, as chamadas Imagens de Sintese, as Imagens
Numéricas e as Imagens Hologrificas.

INFOGRAFIA: IMAGEM CONSTRUIDA

As estruturas que fundam as imagens eletronicas se originam na ko-
gica e nas praticas precursoras artesanais da tapecaria, do tecido, do mo-
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saico e também das reticulas graficas e industriais, e suas coordenadas
cartesianas.

O encontro da informatica com os sistemas de representacio visual
promove uma troca cultural no que se refere a construcio, veiculagio e
visualizacdo das imagens.

A criagdo de imagens com a colaboracio da informatica se chama
infografia, ou computer graphics. Essas duas expressoes de origem fran-
cesa e inglesa respectivamente, procuram harmonizar a producio de ima-
gens com as tecnologias do computador. Aqui, a programacio de ima-
gens € feita por impulsos eletrdnicos, por cores-luz, por reticulas lumi-
nescentes e, sobretudo, por programas que reunificam as relagdes escri-
ta-imagem.

As criagdes infograficas estio fundadas sobre os conceitos da Ima-
gem Digital e Imagem Numérica, quer dizer, uma imagem onde sua espe-
cificidade basica € a de ser redutivel aos pequenos elementos que a consti-
tuem, chamados pixels. Assim, cada pequeno ponto ou pixel é qualificdvel
e quantificavel separadamente quanto a sua cor, textura, luminosidade e
a localizagdo a que se refere. Toda imagem, no sentido de unidade de re-
presentacao, se encontra decomposta e recomposta segundo sua unidade
de base pontual.

A imagem digital se apresenta como uma matriz de niimeros em fi-
las e colunas, na memoria do computador. Seus niimeros e pixels podem
ser alterados e manipulados, individualmente ou em grupos, e o conjunto
pode ser traduzido na forma de imagem no monitor de TV ou, inclusive,
em forma impressa. Qualquer modificacio na matriz de niimeros implica
uma modificagdo na imagem.

Dado o carater altamente sintatico dessas imagens, sua novidade
reside menos nas suas mensagens e mais na forma como elas sio produzi-
das. Trata-se, pois, de imagens conceituais, produto da sintaxe do com-
putador, puras estruturas. Desta maneira, as NTC geram aspectos novos
na producdo de mensagens iconograficas, aspectos estes mais importan-
tes, talvez, que as imagens, consideradas como um produto de si. Passe-
mos a ver tais aspectos.

INFOGRAFIA INTERATIVA

Na infografia se faz a distingdo entre passivo e ativo, ou entre nio
interativo e interativo. A infografia ativa requer um sistema de comunica-
¢do bidirecional entre usuario e maquina. O instantaneo feedback é ne-
cessario para tornar efetiva a participagdo entre usuario e computador. Para
o computador interativo a resposta deve ser imediata. Para o computador
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ndo interativo a resposta pode produzir-se algum tempo depois que a in-
formacdo tenha sido introduzida nele.

A partir do uso da rede bidirecional telefonica, que faz possivel o uso
interpessoal do telefone, se terd difundido a infografia interativa, na qual
o operador conversa com a maquina dando e recebendo informagdes na
forma falada, escrita, grafica e visual no monitor de visualiza¢do. O dia-
logo homem-maquina é mais ou menos complexo e amigédvel conforme o
repertorio na linguagem especializada.

A interatividade (Ivan Sutherland, 1963), que opera em tempo real,
permite o nascimento de formas imagéticas diante dos olhos do operador,
de forma rapida, versatil e fluida. A imagem ndo se apresenta como uma
totalidade absoluta, e sim como uma imagem dialogo que a mio, o olho e
o cérebro podem mudar, modelar, armazenar e visualizar, multiplicando
ao infinito seus pontos de vista internos e externos, incorporando e nar-
rando o sujeito no interior da imagem. O sujeito se desloca visualmente
no seu interior, questionando-a através de seus inputs ou entradas alfanu-
méricas dos teclados, dedos da mao, corpo, olhos, cabega, respiracao e voz,
amalgamando-se com ela. A informdtica se torna uma técnica ladica que
incorpora o sensivel através dos sentidos humanos e a no¢do de imagem
se torna renovada.

Com a imagem numérica interativa, a relacdo imagem-visio fixa ¢é
decomposta radicalmente. O espaco se abre e uma série infinita de atuali-
zacdes possiveis com os pontos de vista relativizados, estabelecendo rela-
¢Oes entre imagem e a imaginacao espacial, assim “a cenografia da lugar
a cenologia” (Alain Renaud, 1986).

As imagens interativas introduzem uma ruptura no universo das ico-
nografias e na comunicag¢io visual. Essa ruptura, que inclui o didlogo no
processo de visualizacao, comeca a ser aplicada em diversas disciplinas.

VIDEOGRAFIA INTERATIVA

Paralelamente, existe uma videografia interativa em videotexto que
produz imagens e escritas a partir de diversos codigos de transmissao em
memobrias, e que vao desde um nivel de resolugao mosaico (Antiope), até
um nivel altissimo de resolucio (Captains e Telidon). Essas escritas e ima-
gens videograficas sdo veiculadas via telematica para televisores domésti-
cos e tém capacidade para a baixa interatividade.

Os métodos caracteristicos dos videotextos sao: alfanumérico, alfa-
mosaico, alfageométrico e alfafotografico. As escritas e imagens realiza-
das por estes métodos e sua restitui¢io existem em funcio de uma codi-
ficagdo numérica em bits para o teletransporte da informacao.
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A producio de caracteres é obtida como nas imagens de televisao,
pela varredura horizontal e vertical do feixe eletronico bloqueando e desblo-
queando cada vez o feixe de elétrons. Os alfabetos assim obtidos sao tri-
butirios dos tubos de raios catddicos e das memorias eletronicas que, atra-
vés da linguagem bindria, traduzem os impulsos eletronicos em signos.

IMATERIALIDADE: FLUXO VERSUS SUPORTE

Todo processo de producido deixa sua marca. A presenga fisica dos
meios se manifesta através das qualidades, do produto dos recursos e dos
c6digos de transmissdo que, como principios energéticos e vitais, nada pode
ser realizado. Imagens televisivas, computadorizadas, digitalizadas ou holo-
grafadas, incorporam os caracteres de seu meio e modificam as formas
tradicionais de producio de imagens.

As imagens infograficas sio produzidas, portanto, por métodos di-
ferentes dos meios pré-informadticos, baseados em suportes especiais ex-
tensos e duros, sobre os quais eram inscritas as mensagens Com instrumentos
mecAnicos ou fotoquimicos. Aqui, suporte e mensagem se confundem. Essas
imagens, tipicas da gravura, da fotografia, do cinema, se confundem com
seus suportes. A rasura da mensagem comporta a rasura do suporte.

Apesar das imagens da NTC serem eletromagnéticas, eletronicas ou
de base fotoquimica, isso nio impede que estes processos possam funcio-
nar de forma interpenetrada, através de dispositivos transdutores e de
interfaces adequadas, tornando possivel a tradugdo para outros meios.
Nestas condicdes, a nogio de suporte se subordina a de interface.

As imagens numéricas se traduzem e se comutam instantaneamen-
te, através dos diversos meios. O meio ja ndo é a mensagem, pois nao
existe mais meio, somente transito de informagdes entre suportes, inter-
faces, conceitos e modelos como meras matrizes numéricas. Surgem no-
vos espacos topoldgicos. A imagem ¢, desta maneira, um processo de
transducdo entre os dados de entrada e saida, que permite o transito en-
tre a imagem eletronica, a fotografia, as impressoras eletrostaticas, o ci-
nema, a holografia, o videodisco etc. Atualmente, a imagem sintética,
dependendo da imagem e da linguagem cinematografica, estd pronta a
saltar para o holograma que, articulado com o cinema holografico, pro-
duzira efeitos e imagens tridimensionais de pura luz. Esses aspectos exer-
cem uma mutacio sobre a topologia das imagens como nunca se havia
conhecido, a0 mesmo tempo que subvertem os conceitos de copia, de
original e de reprodutibilidade.

As tecnologias informaticas da imagem tornam possivel a produgao
potencial quase infinita de imagens, sem que nenhuma delas exista como
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tal. E aqui onde se manifesta precisamente a natureza da imagem como
acontecimento, ou seja, o movimento fluido de uma aparicao/desaparicio
que permite qualificar este processo de espectral e imaterial, pois o acesso
a totalidade da imagem € impossivel devido a sua segmentagio.

A imagem e o numero entrelacados, inauguram, de forma radical, um
imagindrio e uma visualiza¢do que ndo estd presa nas nogdes de suporte,
mas sim na morfogénese de uma virtualidade que pode aparecer/desapa-
recer na tela dos monitores. As imagens numéricas sio fendmenos deslo-
cados e relocalizados em multiplos suportes pela comutagio instantanea.
Desta forma, na medida em que sua materialidade se transmuta, desma-
terializando-se, o referencial de uma imagem é ela mesma no meio ante-
rior; € uma metaimagem. A imagem sintética gerada por computador se
langa a um espaco no qual se modula como ocorria no outro lado do es-
pelho de Alice, quer dizer, em um mundo onde a capacidade de transfor-
macgao ndo tem limites. Ao mesmo tempo, os signos eletronicos — essa
escrita imaterial — invadem nosso cotidiano, desfilando em nossas telas
de televisdo e deixando seus tracos em nossas mentes.

TRANSDUGAO: INTERFACES

Um modelo de transducdo consiste em traduzir um sinal por uma
imagem. Este processo exemplifica, portanto, a passagem de um codigo
estruturado para outro. Esse sinal pode ser um evento sonoro, um gesto,
uma fotografia. Desta forma, todo o universo de sinais — sonoros, tex-
tos, imagens, gestos — se coloca em estado potencial de recriacao pelos
processos informaticos. Surge, entio, uma relacio entre o mundo fisico na-
tural, analdgico, e o universo conceitual e digital da tecnologia.

Esse aspecto das imagens geradas pelos meios eletronicos depende tan-
to dos dispositivos periféricos de entrada (input), quanto dos dispositivos
de saida (output), que imprimem suas qualidades segundo sua natureza.

Um modo de classificar os periféricos — que permitem a entrada e
saida de dados — é pelo nimero de dimensées que reconhece ou move.
Segundo este ponto de vista, um periférico pode ter: zero, uma, duas ou
trés dimensoes.

Os instrumentos tradicionais para fabricar imagens eletronicas foram
transcodificadas pelas interfaces, como lapis, teclados, paletas cromaticas
e graficas etc., e por instrugdes classificadas em quadros, telas e botdes,
que incluem repertérios de formas e de cores e as instrucdes de manipula-
¢do, que permitem a criagdo de texturas, desenhos, formas etc. Assim, o
computador absorve todas as formas de grafia devido a sua capacidade
de digitalizagio em altissimas resolugdes.
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Sofisticados sensores tém capacidade para detectar muito mais que o
lapis eletronico: podem detectar tanto a precisdo quanto a direcio do lapis
e sua velocidade, aspectos estes que afetam a imagem. A diferenca do bra-
¢o mecanico de pantografo que traduz pequenos tragos em grandes, os sen-
sores computadorizados, do tipo light pen, podem capturar o movimento
do corpo que, traduzido em grifico, pode ser armazenado na meméria do
computador. Recentemente, vérios recursos do organismo humano sio capa-
zes de atuar como verdadeiras interfaces entre a maquina e o homem. O uso
da voz, da vista, da respiragdo e do tato, entre outros, possibilitam operar
ainforma¢do homem-mdquina. Tais dispositivos, verdadeiros transdutores
de intengGes, energias e vontade, permitem superar a dicotomia maniqueista
(homem-magqina) que apontam para um possivel amalgama de futuras in-
teligéncias em sistema. Desta forma, os computadores sdo responsaveis pela
transdugdo e simula¢do da gestualidade do homem, de sua linguagem e
imagem, quantificando e qualificando-as.

A cultura dos meios — segundo Edmond Couchot — transforma-se
em insensivel, mas também seguramente, em uma cultura da comutacio
instantanea do imediato. A imagem, sem divida — e toda a arte, segundo
ele —, ndo € mais o lugar da metifora e sim da metamorfose (Couchot,
1985).

Os artistas que trocam o ldpis e o papel pelos tubos de raios catédicos
podem visualizar imediatamente cada imagem e explorar as novas possi-
bilidades, modificando-as interativamente. Este feedback com o terminal
catddico oferece a possibilidade de poder improvisar livremente as varia-
¢oes no computador, de exercer o controle do “campo dos possiveis” atra-
vés dos dispositivos de entrada da interatividade. Com esse instrumento,
a gestualidade do artista eletronico pode ser capturada, gestualidade esta
que se converte no comego de uma imagem.

Dispositivos de saida grafica, como os plotters, as impressoras, o ter-
minal ou tubo de raios catddicos, os dispositivos de alta velocidade de in-
jecdo de tinta e impressoras a laser, produzem imagens a grande velocida-
de em altas resolucées de imagem, recuperando on line, desenhos e ima-
gens feitos com uma exatiddo, regularidade e precisio que a mao humana
¢ incapaz de realizar.

Periféricos de saida podem ser discriminados pelo tipo de imagem que
mostram; temos assim, os recursos de hard copy e de soft copy. Recursos
de hard copy produzem imagens tangiveis, tal como filmes, impressos,
gravacoes fonograficas etc.; dito de outro modo: sdo imagens presas em
um suporte, imagens passivas. Recursos de soft copy produzem imagens
intangiveis, tal como as produzidas pelos monitores de TV. Ambos recur-
sos, — hard copy e soft copy sio capazes de visualizar para o usuario os
resultados, mas s6 o soft copy pode ser interativo. O proprio filme é hard
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copy, mas, quando € projetado, a imagem que produz € soft copy. O soft
copy pode ser distribuido mais rapido e facilmente que o hard copy. Isto
porque a informagao soft pode circular por muitos meios, pois € ativa.
Essas tecnologias inauguram um conceito original de reprodutibili-
dade (vale o paradoxo). Ao contrario das matrizes de reproducio indus-
trial que sofrem desgaste mecanico, as matrizes digitais, pelo carater uni-
versal da numeracdo permitem a reprodutibilidade ad infinitum sem per-
da de qualidade. Reprodutibilidade esta muito diversificada conforme as
técnicas de hard copy e soft copy, pois um dos tragos mais caracteristicos
do desenvolvimento das NTC é o aumento sem precedentes da poténcia
ilimitada de mensagens. “A imagem de sintese ndo ¢ uma proje¢ao em um
tinico exemplar, um duplo mais ou menos fiel ao modelo, um duplicado
6tico-quimico como a fotografia, uma reproducio, ¢ uma imagem de poten-
cialidades infinitas, uma imagem poténcia de imagem” (Couchot, 1984).

SINERGIAS MULTIMIDIATICAS

No movimento constante de superposiciao de tecnologias sobre tec-
nologias, temos varios efeitos, sendo um deles a hibridacao de meios, c6-
digos e linguagens, que se superpoem e se combinam em processos cha-
mados intermidia e multimidia.

A criacao-condensacdo de novos meios a partir dos anteriores se
processa pelas estruturas andlogas, vale dizer, isomorficas que proporcio-
nam as interfaces capazes de sugerir a condensacio e a associacao quali-
tativa dos meios.

“O corpo-rede da tecnologia faz do homem um hibrido, e a hibridagao
uma constante, pois ela funde os seres e as coisas de espécies diferentes”
(Couchot, 1983).

O cardter tactil, sensorial e inclusivo das formas eletronicas permite
dialogar em ritmos intervisuais, intertextuais e intersensoriais com os va-
rios cédigos da informacio. E nesses intervalos entre os varios codigos que
se instaura uma fronteira fluida entre informacio e pictorialidade ideo-
graficas, uma margem de criagio. Nesses intervalos o meio adquire sua real
dimensdo e qualidade.

Marshall McLuhan dizia que “a hibrida¢io dos agentes oferece uma
oportunidade especialmente favoravel para a observagio de seus compo-
nentes e propriedades estruturais” (McLuhan, 1969). E preciso observar
também que cada meio funciona de maneira dupla: possui tragos e quali-
dades que lhe sdo o resultado da soma de outros meios ou elementos de
inter-relacio entre eles. Temos, portanto, duas possibilidades de fazer dia-
logar os meios. Num primeiro caso, a montagem de varios deles pode fa-
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zer surgir outro que € a soma qualitativa daqueles que o constituem. Nes-
te caso, a hibridacdo produz um dado inusitado, que € a cria¢ao do novo
meio antes inexistente. Temos, assim, processos de coordenagio (sinergia)
entre linguagens e meios, uma intermidia. Uma segunda possibilidade é
superpor diversas tecnologias, sem que a soma resolva o conflito. Neste
caso, os multiplos meios nem sequer chegam a realizar uma sintese quali-
tativa, resultando entdo numa espécie de collage que se conhece como
multimidia.

MEIOS-MEMORIA

Fora de seu modo de produgdo inovador e de sua potencialidade sin-
tetica, essas imagens podem ser armazenadas em sistemas de memoéria que,
como video o disco ou a fita magnética, nos permitem interagir em per-
cursos visuais e recuperar a informagao de processos de soft copy e hard
copy.

Duas tendéncias: conservag¢do e inovagio. Conservagio em memo-
rias de facil acesso, como continuidade do patriménio iconogrifico da
humanidade em um quadro de sensibilidade renovada. Essas técnicas per-
mitem a formagio de iconotecas multimidiaticas, analisaveis, visualizaveis,
renovaveis e transmissiveis a distancia. S6 o videodisco interativo permite
a existéncia de 54.000 imagens por superficie e assegura uma qualidade
de imagens fixas e animadas. Sua leitura interativa pela tela tatil e pelo raio
laser permite fazer uma viagem ao “museu imaginario” eletronico. Temos
assim uma tendéncia conservadora que vai mais além do livro, do filme,
da fotografia, do videocassete e da revista grafica.

As novas infografias ampliam, incluem, conservam e transmitem todas
as iconografias artesanais e industriais de comunica¢do, a0 mesmo tempo
em que constituem novos sistemas de representacdo e de conhecimento e
também de difusdo cultural. Aqui, a nogdo de enciclopedismo da lugar a
nocao de meméria como disponibilidade da informacio. Mas, em sincronia,
temos a tendéncia inovadora que serve, na opinido de Roman Jakobson,
ao desejo de “comunicar os novos feitos do mundo fisico e psiquico”.

Se com a instantaneidade eletronica — segundo McLuhan — todos
08 tempos sao contemporaneos no presente historico, para a imagem nu-
mérica isto sera valido tdo somente a posteriori, pois ¢ imagem sintética,
e sua potencialidade estd menos para um passado déja-vu e muito mais para
um futuro déja-la.

Com as NTC “somos habitados pelos imaginarios dos imagindrios”
(Pierre Lévy, 1987).
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TELETRANSPORTE DE IMAGENS:
TRANSMISSAO NUMERICA DE IMAGENS

As NTC transportam e difundem imagens analGgicas e numéricas.
No caso da telematica, as imagens que veiculam sdo de carater numérico,
por ser a telemdtica uma extensao da informatica. Assim, as imagens nu-
méricas sio transmitidas pela rede telefonica. As imagens analdgicas, no
caso da videocomunica¢io, sio tomadas dos sistemas audiovisuais — fo-
tografia, cinema, video —, podem ser transmitidas pelos meios de difusio
hertziana e sao unidirecionais.

A codificagdo numérica das imagens analdgicas permitiria seu envio
via telemadtica, o qual comportaria uma conversdo das redes de cabo para
as redes numéricas mediante um modem (modulador/demodulador de fre-
quéncia). Inversamente, as imagens numéricas podem ser gravadas em fi-
tas magnéticas e transmitidas pela via hertziana.

Como a transmissdo de imagens numéricas existe em funcdo da ca-
pacidade, da velocidade, da distancia e dos custos, 0 modo de transporte
mais simples no momento € o videodisco. Por outro lado, o meio mais
corrente € a rede a cabo, que oferece toda diversidade de meios. Ela, con-
tudo, apresenta problemas para a transmissdo de dados.

A transmissio de imagens sob a forma numérica aparece como trans-
ducdo de informagdes analdgicas para impulsos elétricos que correspon-
dem a cifras 0 e 1. As imagens sdo codificadas por sinais elétricos, varian-
do de forma continua no curso do tempo. Essa numeriza¢do permite, pe-
las técnicas informaticas, a compreensao de dados de como fazer passar
uma imagem pelo canal estreito das linhas telefonicas.

Com a informadtica e a telemdtica aparece o neologismo “miditica”
(Michel Cartier, 1985), como arte e ciéncia da constitui¢cdo e organizacao
de mensagens videograficas nos sistemas interativos e bidirecionais. Assim,
o grafismo, a imprensa, o audiovisual e as técnicas do jornalismo se mes-
clam e disciplinam as mensagens. A “midiatica”, que tem como principal
instrumento a interatividade, se define de cara pela recep¢ao de mensagens
telemdticas. Seus instrumentos mais notaveis sio o videotexto, o teletexto
e a microinformitica.

IMAGENS-LINGUAGENS

As novas imagens ndo podem ser desvinculadas de suas formas pro-
dutivas. Como imagens-linguagens que sio, estabelecem novos modelos

operativos no sistema de comunicagio e suas inerentes fungdes de lingua-
gem (Roman Jakobson, 1969).
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Ao modelo linear de informacio (emissor-receptor) e ao modelo de
comunicagdo que procura satisfazer certos objetivos do receptor (fungdo
conativa) se superpoe um terceiro modelo que funciona como um sistema
de inter-relagdo entre emissor e receptor — quer dizer, entre os homens,
seus meios e ambientes, — um modelo sistemdtico onde cada um pode ser
a0 MESMO tempo emissor e receptor.

Com a interatividade — como variante qualitativa — das NTC, as
fungdes emotiva, conativa, referencial, poética, metalinguistica e fatica se
fazem relativas ao modelo interativo. Assim, a linguagem é trabalhada mais
como uma forma de energia e menos como um sistema estatico. Destaca-
mos, aqui, os elementos de um sistema de comunicagdo e as respectivas
funcdes da linguagem: EMISSOR (emotiva), CONTEXTO (referencial), CON-
TATO (fdtica), RECEPTOR (conativa), MENSAGEM (poética), CODIGO (meta-
linguistica).

Emotiva

A relacio classica, centrada no emissor, é desarticulada através da
interatividade que coloca o sujeito em relacdo dialdgica com os diversos
c6digos memorizados. A gestualidade do autor, mais que se expressar, se
ramifica e combina com os dispositivos rede-memoria. Ao ponto de vista
tinico, tipico da fotografia e do cinema, se superpdem multiplos pontos de
vista que relativizam a imagem.

A fungdo expressiva dd passagem a hibrida¢io e ramificacdo do su-
jeito no universo das multiplas linguagens.

Conativa

A relacdo emissor/receptor se relativiza através da interatividade e da
possibilidade de o receptor escolher o modo de didlogo.

Aqui, o receptor pode interagir com a imagem que visualiza, desar-
ticulando assim a relagdo classica unidirecional sujeito-objeto-imagem e
os pontos de vista inicos.

Com as condic¢des de criacio interativa, a proposi¢io de matrizes de
composi¢io é mais conveniente que a proposi¢io de mensagens fechadas.

Fatica

A informacio videografica se oferece ao visualizador como um “pol-
vo” visual, mera tactilidade. A matéria da imagem é reduzida ao essencial,
quer dizer, a luz dos tubos de raios catodicos, suporte dos efeitos especiais,
como forma de contato (excluida sua dimensdo poética) com suas carac-
teristicas de informacio desmaterializada. O mero transito entre hard copy
e soft copy, coloca em evidéncia o carater imaterial e fluido das informa-
¢oes iconograficas.
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Como a imagem se desloca dos suportes através das interfaces e
transdutores, ela permite criar novos contatos entre emissor e receptor.
Neste sentido, a profusdo e expansao dos multiplos meios nio é tdo im-
portante como o sdo as conexdes entre eles. E nas interfaces (conexio,
contato) onde existem as sementes da criacio; esta passa assim a depen-
der mais das relacdes e diferencas entre os meios, provocando o fendme-
no da “in média”.

Metalinguistica
Os processos meta e interlinguisticos sao verificados constantemen-
te entre as diferentes linguagens.

Referencial

As representagoes do mundo podem ser feitas sem recorrer as técni-
cas tradicionais de registro por camera (foto e cine). Com as imagens de
sintese, inclusive aquelas mais hiper-realistas, se cria uma nova tipologia
que desarticula a relagao causal entre imagem e objeto, pois estas imagens
criam outra rela¢io com uma matriz numérica que é o objeto da imagem,
isto €, a imagem em poténcia. Surgem, assim, modelos e simulacdes que
permitem criar referentes imagindrios ou inexistentes. A imagem sintética
¢ cocriadora de realidade. Desta forma, a representacdo do infinito subato-
mico ou a infinitude da representacio (eterno retorno do mesmo) podem
ser realizadas. Com esses aspectos, 0 aumento da capacidade denotativa e
cognoscitiva se torna evidente, assim como também se abrem campos de
indeterminacio, leituras varidveis e relacoes de significacio.

Os dispositivos de aquisi¢ao, tratamento e visualizagio permitem:

— visualizar fen6menos inacessiveis a visao direta mais além dos li-
mites do espectro eletroacustico;

— acelerar ou desacelerar seus processos de evolucio;

— aproximar do olho os fendmenos inacessiveis por causa de suas
distancias ou dimensdes;

— visualizar através da simulagio os modelos matematicos e os com-
parar com os fen6menos que modelizam.

Pode-se notar que a imagem é:

— um meio rapido, eficaz e sintético para apresentar e comparar re-
sultados;

— um meio de observagio e reconhecimento cada vez mais eficaz,
gracas a multiplicidade de fendmenos visualizados;

— um meio de simulacio e predi¢do que se apoia nas possibilidades
de visualizagio dos modelos CAD — Computer Aided Design (Francois
Becker, 1987).
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Poética

O enfoque da mensagem por ela mesma, toma aqui caracteristicas
pansemiéticas que, por outro lado, se colocam na linha da obra aberta,
isto é, como obra interativa. Dada a natureza intersemiética das Novas
Tecnologias, estas inauguram processos que se apoiam na interatividade
e na ramificacdo da informagao.

A produgio de sentido mediante combinagdo, mescla, alternativas de
leitura, incompletude, laténcia, potencialidade, mediagdo, aleatoriedade,
segmentacio, entre outros aspectos, encontra seu lugar na produgao da
imagem informatizada.

Com as NTC, se reanimam 0s processos criativos a partir de matri-
zes heuristicas armazenadas em memorias ou criadas ad hoc. Cabe aqui
assinalar que a eletronica permite a inclusdo e o dialogo com todos os
procedimentos de elaboragdo de imagens da historia, assim como seus sis-
temas de representacio. Por conseguinte, a montagem, collage e bricollage
sio os procedimentos privilegiados pelos processos eletronicos.

O trafico entre o verbal (sintagmatico) e o ndo verbal (paradigmati-
co) encontra aqui seu lugar como extensdo do cardter intersemiotico do
pensamento, pois este atua por imagens, diagramas e metdforas, além de
palavras. Bastaria dizer aqui que as formas processadas pelo computador
passam rapidamente de verbal — linear — ao nio verbal, isto € o iconi-
co-diagramatico.

Com as técnicas de numeracio e digitalizacio, as imagens estao aber-
tas a miltiplas transformagdes que oferecem imensas possibilidades no
campo da criagdo de novos imagindrios, de realismos conceituais e a trans-
ducio de multiplas linguagens.

Com esse novo potencial, se abrem campos para as estéticas numeé-
ricas, assim como para as poéticas intersemioticas. Interativas e tradutoras.

POETICAS SINTETICAS

Do cosmético ao Cosmos, as imagens de “terceira geragao”, realiza-
das pelas tecnologias de ponta, cujo objetivo é o de servir a comunicagao,
estratégias militares, ciéncias, publicidade e também aos clipes espetac.ula~
res, podem muito bem ser desviadas de sua projetada trajetoria inicial e
recuperadas como paradigmas da criagdo. Nesse sentido, correspondem
a uma intencionalidade estética.

Da “pedra ao pixel”, de Altamira aos meios eletronicos, observa.mos
as inter-relaces entre imagens e escritas, fendmenos para os quais, 1r}f€-
lizmente, a especializacio dos sentidos em categorias artisticas cristaliza-
das, de certo modo, nos cegou.
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No Ocidente, desde 0 “ovo” de Simias de Rodes (século Il a.C.) as
imagens de sintese, ha toda uma histéria de fluxos e refluxos entre escri-
ta e imagem, entre: poesia, arte, literatura, pldstica e a linguagem das ma-
tematicas.

Hoje os meios de producdo pds-industriais recuperam as imagens
artesanais do Unico (pictogramas, pinturas, ornamentos, vitraux, cali-
grafias...), as imagens industriais (fotografia, escritas, artes graficas, cine-
ma...), isto €, 0 “Reproduzivel”, tornando-o “Disponivel” com retorno ins-
tantaneo e infinito. Traduzindo o Oriente para o Ocidente e vice-versa, a
eletronica faz circular “tudo” em redes eletrdnicas através de seus micro-
processadores e chips de silicio.

Como transdutora e no melhor dos estilos, a imagem-texto eletroni-
ca incorpora o ZEN das “Trés Perfei¢des”, devolvendo-as em videografia
luz-cor, como a poesia concreta também traduziu o ideograma, desvelan-
do a imagem no texto (poema) e o texto na imagem (teoria). Gangorra entre
o sensivel e o inteligivel, como prelddio do que acontece agora entre artes
e tecnologias guiadas por modelos tedrico-sensiveis, ou seja, a tradugio
de imagens em cifras e de cifras em imagens. Salto qualitativo para novas
culturas e sensibilidades. O Oriente falando por nos.

O percurso histérico, que vai da utilizagao das coisas pela mao até a
fabricagdo e manipulagdes dos objetos pelos signos, descreve um proces-
so complexo e coerente com aquele que vai da natureza ao artificio. A cria-
¢do iconografica deixa de se basear no modelo da natureza e nos proces-
sos industriais, para se apoiar nos algoritmos e linguagens apropriados.
Surge um novo tipo de imagem, distinta da artesanal e da industrial: a ima-
gem calculada, programada por processos de linguagens sobre linguagens.

Um dos fatores fundamentais dos deslocamentos e descontinuidades
de tais processos criativos é, precisamente, a modalidade técnica dos novos
suportes, sobre os quais acontece a intera¢des coletivas da comunicacio.
O periodo atual nos fornece as condi¢des infraestruturais (tecnologias) para
o desenvolvimento material das imagens como esfera da superestrutura.

Partindo da ideografia milenar até mais acentuado hiper-realismo,
tais imagens fazem transitar as artes e iconografias de todos os tempos,
sintetizadas pela virtuosidade dos aparelhos tecnolégicos, que descobrem
os espagos eletronicos em sinteses produtivas. Consequentemente, a re-
cuperacao imediata (on-line) de informagao em sistemas eletronicos, modi-
fica a percepcdo dessa mesma informagio, provocando tradugio e conta-
minagao. Se o poeta Mallarmé pensava que “o mundo existe para acabar
num livro”, hoje estamos em posi¢do de ir além, transferindo bibliotecas
e o espetdculo da historia para um computador, tendo este a capacidade
de ampliar ou comprimir a nossa nogio de espago-tempo, tanto para o pas-
sado, quanto para o futuro.
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Depois do conceito de “Museu Imaginario” e das multiplas memé-
rias que apresentam, on-line, todos os conhecimentos acumulados pela hu-
manidade e que criam uma arqueologia informatizada, s6 se pode conce-
ber a arte (em qualquer estagio de civilizagdo) de forma comparada, uma
meta-arte.

Pensar as formas de criagdo de imagens através dos miiltiplos dispo-
sitivos hoje disponiveis, traz a memoria a transmutagio violenta provo-
cada pela revolucio industrial sobre os sistemas de representagio.

A histoéria da arte nos mostra como as categorias da arte dos ultimos
duzentos anos tém sido completamente transversalizadas. O resultado se
faz multiplo, ubiquo, virtual e potencial. Nao se trata aqui, de manifestar
uma ideia apocaliptica a respeito das imagens tradicionais, como também,
de manter uma posi¢ao ingénua (dificilmente sustentavel), dada a crise dos
sistemas de representagdo que ocorre hoje.

A imagem eletrdnica encapsula, traduz e repensa o modo como a ima-
gem moderna traduziu a arte oriental e primitiva. A imagem do compu-
tador aparece sob os signos de Seurat e Mondrian. A imagem computado-
rizada codifica a imagem critica da “arte pura”, a imagem tecnoconstrutiva
industrial, a imagem subjetiva do surrealismo e a imagem expressiva da
modernidade. Razio/expressdo sao encontradas nestas imagens. Assim, as
determinantes da arte moderna: a metalinguagem, os “limites da lingua-
gem”, a imagem sincrética e subjetiva estio embutidas nas imagens ele-
tronicas, que por sua vez, codificam o simbdlico, o real e o imaginario.

Na sociedade pés-industrial, os sistemas de producdo de linguagem
sdo organizados em representacdes do nosso imagindrio. Superpdem-se sis-
tematicamente aos modos de produg¢io do passado, incorporando-os, tra-
duzindo-os; provocando, assim, um tempo mais recorrente do que evolu-
tivo. Uma espécie de “Eterno Retorno”, sempre disponivel.

Depois da imagem foto/cinematografica, do livro e do jornal, novas
iconografias digitais, arquivadas em “midiatecas”, ir3o enriquecer o campo
da comunicagio com suas voca¢des multimidia e interdisciplinar: sonora,
visual e textual.

As NTC (Novas Tecnologias da Comunicag¢do), inseridas no contexto
da criagdo, colocam algumas questdes interessantes. A pergunta nao € se
as imagens das NTC sd3o ou ndo arte. A questdo correta ¢ esta: 0 que estas
imagens fazem com a arte? Ou como os produtores “artisticos” se colo-
cam diante deste fendmeno?

Colocar o problema da arte ou ndo-arte nestas imagens, parece ser
uma discussdo teoricamente académica e estéril de principio, que se pres-
ta aos jogos conotativos do “que é arte?”. Contudo, o fato ndo pode ser
visto de forma ingénua, pois as questdes colocadas pelos rétulos: “tecno-
logia como arte” ou “arte como tecnologia” sio ainda pertinentes. No
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nosso ponto de vista, as NTC criam uma contradi¢do ndo antagonica com
as imagens da historia de tradicao humanista, as quais conserva, reinventa,
restaura e mistura.

Estamos, sem divida, diante de um novo fendmeno, onde os reper-
torios antigos ndo servem para aborda-lo. O conceito de saber, criacio,
“arte” nas sociedades “gutenberguianas”, nio é o mesmo da era da tele-
matica. Aqui, o “efeito Gutenberg” (linearidade, hierarquia) se dissipa em
prol dos icones diagramaticos e ideogramicos (ideograma e parataxe),
promovidos pelas redes eletronicas.

Ao nosso ver, as NTC criam uma contradi¢ao ndo antagdnica com
as imagens da historia de tradicao humanista. De fato, tais criacoes sinté-
ticas ndo se apoiam mais na nogao de sujeito que elabora sua arte roman-
tica na funcdo expressiva da linguagem, mas na nocio de um sujeito em
intera¢cdo com muitas linguagens; dos meios. O que hoje chamamos de
“arte”, contamina-se e mimetiza os processos de hibrida¢ao da infraestru-
tura eletronica com tendéncia a bricolagem.

As poéticas sintéticas colocam essa questdo da seguinte forma: o cé-
rebro entra em sinergia e ressonancia com as estruturas iconicas e lingua-
gens embutidas nos aparelhos que contém tracos pansemioticos. Cabe ao
artista extrapolar tais caracteres.

Produzir iconicamente com as “Novas Tecnologias” talvez seja mais
complexo, mas ndo é muito diferente da producio com técnicas e instru-
mentos artesanais. SO faz falta, como diz Pierce, abrir os olhos para ver os
fen6menos, isto €, estar atento as estruturas dos meios para entrar em res-
sonancia com elas.

Produzir formas iconicas significa antes de mais nada uma reflexiao
sobre as proprias qualidades da linguagem dos meios. E no damago deste
aspecto que se cria a diferenca entre funcional de uso comunicativo.

O que caracteriza o signo icénico é a proeminéncia das qualidades
materiais do signo, que oscila entre ser, signo e fendmeno.

Assim, produzir icones com os meios, ¢ relacionar a materiabilidade
da infraestrutura com a consciéncia signica como superestrutura. Os su-
portes sdo substratos fisicos do mundo, enquanto os signos sio substratos
fenomenais da consciéncia.

Neste processo, de representacdo e mediacdo, ndo se pode dizer mais
do que a linguagem permite; o que pode ser dito através de um meio nio
pode ser dito por outro.

Isso significa que, no ato de representacio, sujeito e meio estdo uni-
dos por uma consciéncia que relaciona suporte e importe. Conforme Bense,
“nenhuma relacdo consciéncia-mundo é imediata. A consciéncia age e o
mundo ¢ elaborado. E, entre 0 mundo e a consciéncia, interpdem-se os
meios da agdo e da elaboragio” (Max Bense, 1987).
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A légica ocidental permite organizar os meios em sistemas e redes
universais, utilizados como suportes de reproducio de linguagens, ou seja,
como veiculos de comunicagio, inteligibilidade, representagdo simbolica
e memoria. A analdgica oriental, entretanto, permite a transgressao des-
ses caracteres e a criacio de imagens proprias. E a produgdo de contra-
comunicacio, o lado sensivel da pratica tecnoldgica. Se a comunicagao
permite que “os fins justifiquem os meios” (valor de troca), a criagao per-
mite que “os meios justifiquem os fins” (valor de uso).

O que faz o artista com as tecnologias ndo é mais que deter 0 movi-
mento centrifugo da comunicagio substituindo-o pelo centripeto: o icone
onde estd 0 Aamago da criacdo. Portanto as Novas Tecnologias da Comu-
nicacdo, podem também sé-lo da Criagdo. Com isso, as NTC possibilitam
sua utilizacdo como veiculos produtores de sentido e sensibilidade. Essa
passagem-tensio entre meios que querem comunicar, mas que acabam se
autorreferenciando, toca no que hd de mais transgressor e mais sensivel
na linguagem dos suportes, ou seja, na sua propria materialidade como
elemento detonador de seu sentido, como pura semelhanga.

Fazer surgir novas forgas escondidas nas virtualidades das NTC, sig-
nifica explorar o “campo dos possiveis”, e isso € extrair 0 sensivel do inte-
ligivel, o iconico (virtual) do simbdlico, o tecno-poético do tecno-logico.

As imagens de terceira geragdo, “frias”, de cores hiper-realistas, ex-
tremamente luminosas, nio naturais e calculadas, codificam e parodiam
as artes humanisticas e suas ideologias. Essas imagens incorporam a meta-
linguagem e demonstram que ndo sdo afsicas como certas criagoes da arte.

Além de icones, evidenciam os processos de codificacao da verossi-
milhanca fotografica e cinematografica, ajudando-nos a perceber como as
imagens representadas pelas técnicas fotoquimicas sio produto de seus
c6digos de transmissdo e dos sistemas de representagdo, sobre os quais se
constroéi a ideologia e o sentido.

Essas imagens sio criagdes altamente sintdticas e sintéticas, sem re-
ferencial no mundo, que simulam a natureza, o imaginario e o simbélico,
tornando-se, a0 mesmo tempo, verdadeiros icones de linguagem.

Diante de tais imagens, do ponto de vista da criatividade — entendi-
da aqui como capacidade para a invengio e introdugio de novas formas,
e nio tanto como reproducio do existente — novas determinantes pare-
cem incidir sobre a criacdo contemporanea:

Com relacdo ao imagindrio: o

1. Inauguragio de poéticas numéricas e sintéticas, Como atualiza¢do
do virtual contido no simbélico, isto é, como qualificagdo de modelos e
imagens mentais realizadas a partir das estruturas e linguagens pr('))prias nas
NTC; novos meios supdem novas estruturas e, portanto, novos ICones.
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Com relacdo ao real:

2. Novas formas de figurar o mundo. Com o realismo conceitual e
sintético, criam-se signos verossimeis que atuam por semelhanca e definem
seus proprios referentes. As imagens de sintese sio cocriadoras do que cha-
mamos “realidade”. Mostram outras facetas do “real”, colocando em crise
a nogao de verdade e sobretudo de “referente”, pois o conceito de “reali-
dade” torna-se tributdrio da linguagem e de seu instrumento produtivo.
Assim, o grau de similitude desempenha o papel do antigo valor de “ver-
dade”, colocando em crise os sistemas opticos do cinema e da fotografia.
Contudo, estes signos que se nos apresentam em “tempo real” (tempo do
visualizador), de forma virtual e telepresente, ou seja, a distancia do obje-
to que representam, estdo prenhes de referencialidade.

Relacionadas ao simbdlico:

3. Poéticas intersemidticas surgem, e produzem imagens-linguagem
que colocam em dominincia os caracteres ideogramicos (analogia, diagra-
ma, o “ndo verbal” e a parataxe), sobre os caracteres “gutenberguianos”
(da logica, a linearidade, o verbal, a hipotaxe e o discurso).

Poéticas heuristicas, como exploracio e sintese dos diversos esque-
mas criativos, surgem das possibilidades combinatérias e interativas de
modelos em memérias, bem como do esgotamento do campo dos possiveis.

Poéticas da distancia, como comunicagdo (e transculturagio) de sig-
nos, eventos e efeitos estéticos a nivel intercontinental, transcendem as
formas de amostragem artesanais e industriais da arte.

As imagens de terceira geracio nio correspondem ao conceito arte-
sanal de informacio sobre objetos — “criagdo” — porque ndo ha mais
objetos, nem matéria, somente energia luminosa, programas e linguagens
de mdquina. Também nio obedecem ao conceito industrial de reproduti-
bilidade a partir de uma matriz de produgdo e sim, ao conceito pds-indus-
trial de “simula¢do”, onde o referencial mais imediato est no programa.

As imagens de terceira geracdo, 3 medida que se desvinculam do
“real”, produzindo-o, tendem a aparecer como processos de linguagem
sobre linguagem, forma sobre forma, obtendo um carater altamente sin-
tatico e transductor.

Esses processos simbélico-iconicos, que privilegiam a forma, a estru-
tura e o icone, parecem mais apropriados a musicos, poetas, arquitetos,
artistas grafico-visuais e infografistas, Cujas mentes possuem um pensamen-
to iconico sem serem afésicas da metalinguagem.

Tradugdo de Rosangela Trolles
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II.

O VIRTUALE A
QUARTA DIMENSAO DA IMAGEM



