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Resumo 

Os meios eletr6nicos, ao serem utilizados na cria9iio artistica, introduzem 

modifica9iles nos sistemas de representa9ao que, se consideradas por alguns como 
desestruturadoras, sao vistas por outros como instauradoras de novas perspectivas e possibilidades 

de descoberta. 

Esta pesquisa se insere no limiar entre a arte e a tecnologia. Procura, a partir da 

investiga9ao dos mecanismos de cria9ao das imagens eletr6nicas, identificar o que de "novo" 
surge com a introdu9ao das modemas tecnologias no desenvolvimento do fazer artistico. 

Toma-se importante, nesta disserta9ao, analisar as diferen9as do fa to estetico para 

poder flagrar os momentos de inven9ao. i\'essa perspectiva, destaca-se a necessidade de conhecer 
as qualidades e potencialidades dos meios eletr6nicos, na inten9ao de apreender a sua 
materialidade, enquanto potencial de expressao. 

0 presente trabalho esta atento ao desafio que esses novos meios tern trazido ao estado 
atual da arte, sendo, no entanto, dificil especular sobre os caminhos que poderao advir com a 

utiliza91io dessas diferentes fonnas de cria9ao. 
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Apresenta~ao da Pesquisa 

Delimita~iio do Problema 

Como titulo provis6rio "A Interface Homem I 1\Hquina no Processo de Cria9ao 
A.Jiistica", iniciou-se esta pesquisa na tentativa de identificar o que de "novo" 1 surge com a 

introdu9iio dos meios eletnlnicos no desenvolvimento do fazer a1ifstico. Com o aproveitamento 
cada vez mais fieqtiente da tecnologia eletronica sobrevem uma prolifera9ao de novas 
infonna96es e de novos meios, responsaveis por modifica96es na vida do homem e no campo 
artfstico. A arte se insere num ambiente novo, onde se elaboram as infonna96es, nao somente os 

materia is. A instantaneidade e a velocidade atingem as fonnas de cria91io, e as fun96es de 
memoria, automayaO e transpotie passam a ser incorporadas as tecnicas de produ91i0 de imagens. 

As novas tecnologias eletr6nicas, em sinergia com o homem, possibilitam a 

transmissao da infonnayiio sob fonna numerica atraves das interfaces, permitindo que multiplos 
c6digos (texto, imagem, som) possam ser traduzidos para diferentes meios ou suportes a partir de 

dispositivos transductores. 0 triinsito dessa mensa gem, manifestada sob fonna de "memoria 
circulante", possibilita a origem de novas formas qualitativas, que tem a possibilidade de se 
interpenetrarem, derivando desse fa to, fen6menos chamados multimidiaticos (Plaza, 1991 : 48). 
Surgem produtos artisticos caracterizados por uma cria9ao em equipe, na qual o artista e as novas 
tecnologias interagem no processo de forma9ao das imagens eletronicas. 0 homem propi'ie a ideia 
e a maquina viabiliza aquilo que ele sugere. ::\esse tipo de cria9ao, a qualidade e evidenciada 
como compromisso estabelecido entre a subjetividade daquele que inventa e as leis sintaticas 
contidas nos algoritmos. Os meios tecnol6gicos, ao pa1iiciparem do processo de cria9ao, impi'iem­
se como fotma de expressao, manifestada pelo dialogo entre a materialidade do meio e o insight 

do artista. Tanto os hardwares como os softwares prolongam a capacidade intelectual e fisica do 

homem, constituindo-se em sensores e extensores artificiais (!\!cLuhan, 1974: 21). 

Em decorrencia desses fatos, assinalam-se profundas mudan9as no que se refere a 
condi9ao do artista (nao mais o aut or unico e absoluto ), aos processos criativos e a natureza da 
arte. Surgem novos ramos da arte, que tem afinidade com uma fun91io estetica nao 
prioritariamente resultante da filosotia do Belo, mas sim, proxima dos princfpios da Teoria da 

lnforma91io, da Cibemetica e das Novas Tecnologias da Comunica9ao. 

1. A palavra "novo" sen\ utilizada no desenvolvimento desta pesquisa para designar o que tern pouco tempo 

de existencia, aquilo que e recente. Essa acep9iio se justifica para diferenciar os meios produtivos, os modos 
de fazer e os significados inerentes 8. criac;8o com as tecnologias eletr6nicas. 
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Os meios eletronicos Yem em auxilio do individuo criador e possibilitam a produ<;ao 

de imagens, a pmiir da utiliza<;ao de processes 16gico-matematicos. As imagens geradas podem 

ser compostas, adquiridas e posterionnente transfonnadas, constJUidas via palettes. ou mesmo, 
resultantes de algoritmos diversos. Ao apresentar, como tema desta pesquisa, a cria,ao das 

imagens eletronicas, pretende-se explorar este campo, ainda que historicamente recente, 
estabelecido na intersec<;ao entre os dominios da atie e da tecnologia. 

Ao se inserir na rela<;ao entre arie e tecnologia, o tema dessa pesquisa e enfocado com 
base na ideia de Abraham ~foles, segundo a qual ao se estudar os mecanismos da cria<;ao 

intelectual, ja nao se !rata mais de distinguir cria<;ao cientifica e cria<;ao artistica. Nesse 
contexto, o essencial se estabelece pela "a<;ao criadora de novas fonnas" que, para esse autor, sao 
"fonnas novas de confonna<;ao do sensivel" que investigam a combinat6ria do pensamento. 

Segundo ~Joles, neste ponto, esta o fa tor fundamental que une a ciencia estetica a ciencia da 
descoberta. Nessa perspectiva, acreditamos que o trabalho, ora proposto, insere-se no :imago da 

seguinte ques!ao: "como fertilizar a crias:iio e, para tal, como conhece-la?" (Moles, 1990: 45). 
Dessa forma, o desafio presente consiste, justamente, em investigar e analisar o universo que 

possibilita novas rela<;oes entre a arte e a tecnologia para, a partir dessa aprecia~ao, ser possivel 
conhecer os "modos de fazer" envoh·idos na gera<;ao das imagens eletronicas. Nesse sentido, 

deve-se estar atento irs qual ida des dos meios tecnologicos, na inten<;ao de apreender a sua 

materialidade, enquanto potencial de expressao. 

Para examinar os "modos de fazer", pr6prios dos processus de cria<;ao dessas imagens, 

toma-se primordial, antes de mais nada, salientar, segundo Pareyson, a acep~ao dos termos 
''fazer'' e "fmmar" de modo a elucidar o que ora se propOe. Para o autor, '' 'fonnar' significa 'fazer' 

inventando ao mesmo tempo 'o modo de fazer' "(Pareyson, 1993: 12-13). Pareyson ressalta ainda 
que "a opera<;ao artistica e um processo de inven9ao e produ<;ao" (1993: 26) e que as solw;oes 
das ideias se concretizam no fazer, ou seja, na "producao que e, ao mesmo tempo e 
indissoluvelmente, invencao" (grifo nosso) (1993: 20). :\'este trabalho, o que nos interessa 

explorar sao as distintas maneiras desse fazer, ou seja, os distintos processos criativos que nos 

conduzem a inven~ao a partir da utiliza<;ilo das novas tecnologias. 

Julgamos que, no universo da cria9ao inerente aos meios eletronicos, essa rela<;ao entre 

o "produzir'' e o "im·entar", ou seja, esse operar se articula, dialeticamente, a partir das duas 
tendencias definidas por Plaza e estabelecidas no limiar das rela<;iles entre a arie e a tecnologia: 
uma, que reflete uma postura "inovadora e qualitativa", e outra, pautada numa atitude 
"quantitativa e conserndora". A primeira, norteia-se na rela<;ao da "arte como tecnologia" e 
enfatiza o "carater produtor e criati,·o dos novos meios"; a segunda, manifesta-se na rela<;ao da 

"tecnologia como arte" e privilegia o "carater reprodutor da tecnologia" (Plaza, 1993: 14). Ao 
pesquisar sobre os mecanismos de cria<;ao das imagens eletronicas, pretende-se revelar nada mais 
do que a proje9il0 do carater de "inon<;ao" sobre 0 de "conserva<;ilo", como fonna de 

manifesta<;ao da criatividade estetica. 

Enfim, o nosso objetivo principal a atingir e analisar o uniYerso das imagens 
eletronicas a partir da inwstigas:iio dos seus mecanismos de crial'iio, no intuito de identificar 

o que de "novo" surge com a introdu,iio dos meios eletronicos no processo de cria,iio 

artistica, 

0 impacto trazido pelos meios eletronicos, no desenvolvimento do fazer artistico, da 

origem a questOes, que se apresen!am como elementos-chave para a realiza<;ilo deste trabalho. 

1. Como se da o processo criativo que deriva da produ,ao com os meios 

eletronicos ? 
2. Quais os metodos criativos envolvidos na gera,ao das imagens 

eletronicas ? 
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3. Que poeticas sao geradas a partir das novas tecnologias '' 
4. Como os meios eletronicos influenciam a cria~ao artfstica ? 
5. Que modifica~6es eles introduziram no fazer artfstico e no papel do individuo 

criador? 

6. De que forma os novos meios tecnol6gicos afetam os sistemas tradicionais de 

prodw;ao e re-produ~iio de imagens ? 

Essas questiies, ao serem respondidas, delimitam-se como os objetivos intermedhirios 
da pesquisa em questao e sao considerados como desdobramentos do objetivo principal. 

Referendal Teorico 

As imagens eletnlnicas se estabelecem dentro de um universo em que os dominios da 

a1ie e da tecnologia interagem, ambos desempenhando papel impmiante nos processes de cria9ao 
desse novo produto aiiistico. A partir da investiga9ao dos mecanismos envolvidos nos processes 

de cria9ao das imagens eletnlnicas, esta pesquisa procura demarcar as moditica96es introduzidas 
na cria9ao artistica a partir da nova realidade decoiTente do universo eletronico, alem de apontar 
o surgimento de novas poeticas resultantes da simbiose daqueles domini as dialeticamente 
distintos (a1ie e tecnologia). 

Partimos da ideia de Paul Valery segundo a qual, no ato criador, o cientista nao se 
distingue do artista. Ele atinna: 

Jfa conYiction, dJs Iajeunesse, jill que, dans !a phase !a plus vivante de Ia recherche 

intellectuelle, il n)' a pas de dijfflr~Jnce, autre que nominale, entre les manoeuvres in!Jrieures 

d'un artiste au poNe, et celles d'un samnt [..} (Lettres a que/qu<s-1m. Gallimard, Paris, 1952. 
p. 241 apud Robinson-Valery, 1986: 221) 2. 

Ao coJToborar e dar suporte a essa ideia, recoiTemos ao livro de A. :\Joles, A Criat;iio 

Cientifica (1971), cujo autor discoJTe sobre um grande mimero de metodos heuristicos que, nesta 
pesquisa, sao utilizados como fonna de investiga9a0 dos processos criativos, inerentes as imagens 

eletr6nicas. 0 emprego desses metodos decOITe da proposta de se investigar a cria9ao intelectual, 
nao mais distinguindo-se entre a criaqao artistica e a cria9ao cientifica, e sim, buscando-se os 
pontos de similaridade entre ciencia e arte. 

Contudo, nao se pode esquecer, como ressalta Plaza, que apesar de terem origem 
comum identificada na "abdu9lio ou capacidade para fonnular imagens, ideias, hipoteses, na 
coloca9iio de problemas enos metodos infral6gicos", a arte e a ciencia diferenciam-se no 

"desempenho e pe1jormance", como tambem "nos processes mentais de analise e sintese" (Plaza, 
1994a: 3-4). A nosso ver, as seguintes palavras de Valery coJTespondem a afirma9ao anterior de 
Plaza: "A.s ciencias e as artes diferem principalmente nisto, que as primeiras devem visar 
resultados certos ou enormemente provaveis; as segundas podem esperar resultados de 
probabilidades desconhecidas" (Valery, 1991: 140 apudPlaza, 1994a: 5). Dessa forma, 

acreditamos que e na procedencia do pensamento que os dominios diversos da ciencia e da arte 
se unem, esteja o primeiro na incessante busca pelo conhecimento, ou se manifeste o segundo na 
esfera subjetiva do intraduzivel. 

A.s imagens eletriinicas se enquadram muito bem neste universo. Como essas imagens 
sao produto tanto da arte quanto da tecnologia - considerada esta ultima, segundo Pignatari, 

2 "Minha convicqao, desde minha juventude, era que, durante a fase mais viva da pesquisa intelectual, nao 
havia diferenqa, outra que nominal, entre as manobras interiores de um artista ou poeta e aquelas do sabio 

[ ... ]" (Lettres a que/ques-un. Gallimard, Paris. 1952, p. 241 apud Robinson-Vaiery, 1986: 221). 
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como a "arte aplicada da ciencia" 3 - propomos, entao, que se proceda i pesquisa em busca da 

unidade do pensamento artistico e cientifico, no intuito de alcan<;ar a qualidade como significado 
da "inoYa<;ao'', na medida em que se supera a quantidade como significado da "conserva<;ao". 

Julgamos que essa proposta cmresponde, na ideia de Pignatari, a "passagem do tempo hist6rico 
para o tempo cultural" 4, ou seja, da "tecnologia para sabedoria" (Pignatari, 1993: 27). 

Este trabalho encontra tambem fundamento em uma outra a bra de :'doles, Arte e 

Computador ( 1990), na qual ele esbo<;a as grandes linhas de trabalho desenvolvidas pela arte 
computacional, mostrando as modos de estrutura<;ao e as tecnicas para a realiza<;ao dessas 

una gens. 

Sao de grande importancia, tambem, as contribui<;oes de Julio Plaza, em sua tese de 

lhre-docencia A Jmagem Digital- Crise dos Sistemas de Representac;iio (1991), em que o 

autor mostra um estudo brilhante sabre a analise semi6tica das imagens digitais, enfocando as 
poeticas recentemente criadas, as quais retratam as potencialidades e qualidades inerentes aos 
novos meios, sugerindo os processes criativos envolvidos na gera<;ao das imagens. Ainda, de 
autoria de Plaza, e impmiante citar o liHo Traduc;iio Intersemiotica ( 1987) que traz valiosos 

subsidies, principalmente, no que se refere a questao da inven<;ao. 

0 trabalho de Arlinda Machado, Mtiquina e Jmagintirio- 0 Desafio das Poeticas 

Eletrdnicas (1993), mostra-se de grande valia para o desenvolvimento desta pesquisa. A 
problem:\tica acerca da produ<;ao das imagens eletr6nicas elucida ques!Oes a respeito das 

rela<;i:les dialeticas entre "tecnologia como arte" e "arte como tecnologia". 

Para a tese de que o intelecto e a intui<;ao coexistem, nao impmtanto a natureza da 

obra a ser realizada, buscamos subsidies na obra de Rudolf Arnheim, lntui(,'iio e Jntelecto na 
Arte (1989), na qual o autor afinna que a mente humana dispoe de dais processes cognitivos: a 

percep<;ao intuitiva e a analise intelectual. Segundo ele, nenhum desses processos e exclusive de 
atividades humanas especificas (Amheim, 1989: 29). 

Para a caracteriza<;ao da fenomenologia do processo criativo encontramos respaldo nas 

ideias de \Vallas (apud :VIoles (1971) e Arieti (1976)) e tambem nos trabalhos de A :\Ioles 
(1971) e George Kneller ( 1973), a partir dos quais e montada uma estrutura de analise das eta pas 
concementes ao processo de cria<;ao. Para compreensao do momenta de insight do ato criador 
vem em auxilio as contribui<;oes de Charles S. Peirce (1990), Arthur Koestler (1981) e Susanne 

Langer (1971 I 1980). 0 primeiro, com a triade da psicologia eo modo de raciocinar 
abdutivamente; o segundo, com a teoria da bissocia<;iio; e a terceira, com a teoria do simbolismo, 

baseada nos conceitos de fonnas discursivas e nao-discursivas. 

):'o que diz respeito a proposta de analisar a cria<;ao inerente as noYas tecnologias, sao 
estabelecidas as diferen<;as pr6prias dessa "nova" cria<;ao, tomando-se como eixo de analise o 

raciocinio de :\fax Bense de que toda cria<;ao se pauta em tres referencias precisas: o meio, o 
objeto eo interpretante. 0 raciocinio de Bense esta fundamentado na teoria triadica peirceana e 
encontra-se descrito no livro Pequena Estetica (1975). 

Para fundamentar a ideia da cria<;ao como produto resultante da sinergia entre o 

homem e a maquina, toma-se importante a contribui<;ao de Gilbert Simondon, como livro Du 

J Na integra, Pignatari afinna: HA tecnologia e a arte aplicada da ci€ncia, assim como a arquitetura eo 

desenho industrial podem ser considerados a tecnologia aplicada da arte do design em geral" (Pignatari, 

1993: 26). 

4. Para esse autor, "o campo irnantado do tempo hist6rico parece ser o habitat da tecnologia; o tempo 

cultural, o habitat das artes" (Pignatari, 1993: 26). 
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Jfode D'Existence des Objects Techniques (1969), no qual por meio dos estudos sobre a genese 

dos objetos tecnicos em rela<;ao ao conjunto do pensamento humano, ele suscita uma tomada de 
consciencia da verdadeira sinergia entre o homem e a m3quina. 

Vale, ainda, serem citadas outras publica<;oes que ini1uenciaram na sistematiza<;ao 

deste trabalho: 

Cynthia Goodman, no livro Digital Visions: Computers an dArt (1987), consegue de 

fonna cuidadosa documentar um elenco de imagens produzido pelos novos meios, analisando 
esse conjunto sob o ponto de vista estetico, a partir do qual foram tambem selecionados exemplos 

de imagens eletriinicas; 

Jasia Reichard e uma impmtante figura que contribui para o desenvolvimento da 
computer art. A. autora reline, em seu trabalho: Cibemetics, Art and Ideas (1971), artigos de 

diversos autores que contribuiram para a analise da problematica arte \'ersus tecnologia; 

Joseph Deken, no livro Computer Images: States of the Art (1984), ao relacionar 
imagens distintas, identifica as caracteristicas e especificidades dos meios eletronicos, 

contribuindo assim para a compreensao das qualidades que lhes sao inerentes. 

Nao se pode deixar de salientar outros autores que auxiliaram, de maneira geraL na 

apreensao do contexto em que se desenvoh·e olema desta disserta<;ao. Sao eles: \Valdemar 
Cordeiro, como livro Arteonica: 0 Uso Criativo de Jfeios Eletr<>nicos nas Artes (1972), uma 

coletiinea de trabalhos de pesquisadores, que trata de temas relacionados com a produ<;ao 
artistica nos meios eletr6nicos; Paulo de Laurentiz, como livro A Holarquia do Pensamento 
Artistico (1991), no qual sugere e descreve detalhadamente os tres "h6lons" que compoem o 
pensamento a1iistico, estabelecendo, a partir da teoria da representa9ao branda, a rela91io 
sinergica entre o criador e os meios eletr6nicos: nesse trabalho de Laurentiz sao. tambem. muito 
valio;as as ref1exiies sobre o momenta do insigl1t criador. Tem-sc nonmente, _A..J·Iindo :'\!;chado 

que analisa, no livro A Arte do Hdeo (1990), as caracteristicas especificas e as potencialidades 
desse novo meio no contexto mtistico. Foram muito importantes as contribui9iies de Edmond 
Couchot que demonstra, em varios trabalhos, um conhecimento profunda de problemas 

concementes a cria<;ao com os no\'os meios. 0 seu aJiigo "Da Representa.,ao it Simulal'iio: 
EYoluc;ao das Tecnicas e das A.rtes de Figurac;ao" (1993) mostrou-se de grande valia para o 
desenvolvimento desta pesquisa. Vale ressaltar a importiincia do livro L'art a l'fige eletronique 
( 1993) de Frank Popper, no qual o aut or apresenta as varias tendencias esteticas "de !'art 

technologique contemporain"; para finalizar, os subsidies da revista Leonardo, a qual se impoe 
como um dos peri6dicos mais importantes, ao publicar artigos cientificos vinculados ao tema a1te 

versus tecnologia. 

Procedimentos Metodologicos 

Tendo como universo de estudo as imagens geradas por processes eletr6nicos, o 

presente trabalho se fundamentou nos seguintes tipos de pesquisa: a investiga9ao explorat6ria, a 
pesquisa bibliografica, a investiga91io documental e a pesquisa de laborat6rio. Tem-se assim: 

Investigac;iio Explorat6ria: 
Este tipo de investiga<;ao foi empregado, ja que os conhecimentos relativos ao campo 

de estudo em analise apresentam-se, em fun<;ao de sua contemporaneidade, de fonna ainda pouco 
sistematizada e acumulada. A. investiga9ao explorat6ria consistiu em desvendar o problema 
proposto, estabelecendo-se, pouco a pouco, um lenntamento da situa9ilo, nao como objetivo de 

atingir o "edificio acabado", mas ode manifestar o espirito investigador do individuo que cria, na 
busca de explorar e conhecer o problema, dando respostas as questoes delimitadas. Este 
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procedimento metodol6gico e imprevisivel. nao send a possi\·el enunciar regras precisas para 

organizar metas de a<;ao. Pela sua natureza de sondagem ele, necessariamente, esteve presente 
em todo o desenvolvimento do trabalho, interrclacionando-se com os distintos procedimentos 
metodo16gicos: as pesquisas bibliognifica, documental c de laboratorio. 

Pesquisa Bibliografica: 
Esta especie de pesquisa foi utilizada para se atingir o estudo sistematizado do 

material publica do em linos, revistas, jomais, disserta<;oes, teses e outros. A pesquisa 

bibliografica foi escolhida como procedimento metodol6gico, a partir do qual se obtem os dados 
necessarios para fomecer respostas as questoes-chave antes referidas (ver pp. 3-4). Nessa 
perspectiva, a metodologia em questa a auxiliou a montar e desvendar quadros te6ricos de 

referencia. Duas tecnicas foram fundamentais para a realiza<;ao da pesquisa bibliognitica: sele<;ao 

dos classicos do lema em estudo e sele<;ao da bibliografia fundamental (ver sintese no referencial 
te6rico ). Por meio dessas tecnicas, tomou-se conhecimento da produ<;ao existente, e elas foram 
consideradas como os passos necessaries para o estabelecimento de uma visa a critica do material 
coleta do. 

Inwstiga,ao Documental: 

Esse tipo de investiga<;ao realiza-se em documentos conservados par 6rgaos publicos e 

privados, neste caso: videos, fotografias, tilmes gerados por processus eletnlnicos, imagens 
eletr6nicas arquivadas em disquetes e outros. Pelo fato de estas imagens nao somente estarem 
arquivadas em livros, re,·istas, publica<;oes cientiticas etc., mas tambem, em outros distintos 

suportes como filmes, \·ideos e disquetes, justitica-se, sobremaneira, a utiliza<;iio deste tipo de 

pesqursa. 

Pesquisa de Laborat6rio: 
Este procedimento metodo16gico sedimentou-se gra<;as a uma atividade empirica de 

produ<;ao de imagens no computador (Yer exemplos I pp. 105-114). Essa atividade pennitiu-nos a 
experimenta<;iio e, a conseqiiente, familiariza9ao com diversos programas de computador, usados 
na cria<;ao de imagens eletr6nicas, alem da utiliza<;ao de distintas interfaces necessarias a cria<;ao 

do tipo de imagem em estudo. A partir dessa a<;ao-experimento tomou-se passive] o 
desenvolvimento de um "Jaboratorio de cria9iio"- na busca par explorar o instrumental que se 
tinha em maos- como espa<;o de sintese e aplica<;ao das teorias e tecnicas investigadas, para o 
alcance dos objetivos da pesquisa em questa a. :\'esse espa9o, esteve sempre presente um fluxo da 
teoria a pratica, da analise (do dado existente) a sintese (do construido), estabelecendo-se um 

continuo feed-back que alimentou o desenvolvimento da pesquisa e a analise critica dos objetivos 
a serem atingidos. Para o desenvolvimento desse Laboratorio foram utilizados os equipamentos 

do Laboratorio de Computa<;ao Grafica do Centro de Comunica<;ao e Artes do SENAC I SP e do 
Laborat6rio de Computa<;ao Grafica do Departamento de :viultimeios do Instituto de ,~tes da 

Ul\1C.~\1P. 

A trajet6ria metodol6gica para a borda gem do problema em analise compreendeu a 
combina<;Jo desses quatro tipos de pesquisa, possibilitando, em primeiro Iugar, alcan9ar o 
embasamento te6rico do lema tratado; em segundo, realizar o levantamento documental de 
imagens eletr6nicas; e em terceiro, efetuar a produ<;ao desse tipo de imagens. De posse desse 
instrumental, tomou-se passive] demonstrar as hip6teses-quest6es anterionnente fonnuladas, na 

tentativa de atingir o objetivo principal, que e estudar o universe das imagens e]etr6nicas a partir 
dos seus "modos de fazer", no intuito de conhecer o que de "no\'O" surge com a introdu9ao dos 
meios eletr6nicos no processo de cria<;ao artistica. 

A presente disserta<;iio esta dividida por capitulos. 1\'esta apresenta,ao, delimitamos 
o problema a ser investigado, os objeti\·os a atingir e o quadro referencial te6rico e metodol6gico 

utilizado no desenvolvimento do trabalho. Dessa fonna, pretendemos propiciar ao leitor as 
inforrna9oes necessarias para o entendimento do corpo da pesquisa. 
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A introdu~iio intenta desc01tinar o univcrso das imagens eletronicas, analisando os 
valores de "culto", de "exposi<;:ao" e de "recria<;:ao", assumidos pela a1ie como conseqiiencia do 
desenvolvimento das tecnicas de produ<;:ao das fonnas artfsticas. 

0 primeiro capitulo trata do processo criati\·o inerente a gera<;:ao de imagens 
eletronicas. Descre,·e as causas. os conceitos, as caracterfsticas do pensamento criador presentes 

na gera;;:ao desse tipo de imagem. Apresenta as etapas de desenvolvimento dos processos de 
inven<;:ao com a respectiva descri<;:ao dos fenomenos que nelas se desenvolvem. 

0 segundo, caracteriza os distintos metodos heurfsticos envolvidos na cria<;:ao inerente 

aos novos meios tecnol6gicos, evidenciando-se os diferentes modos e pariimetros a pa1tir dos 
quais as imagens eletronicas sao produzidas. 

0 terceiro, pretende caracterizar as diversas poeticas eletronicas, como conseqiiencia 

dos metodos heurfsticos, pr6prios da constru<;ao das imagens infogn\ficas. Analisar o modo como 
essas ima?ens foram realizadas significa conhecer as idiossincrasias, pr6prias da cria<;:iio com os 
novos tnetos. 

l\'o quarto e ultimo capitulo, enumera-se as diferen<;:as entre essa "cria<;:ao" que ora 
surge e a pratica artfstica tradicional, no que diz respeito aos seguintes aspectos: L as qualidades 
materia is dos novos meios tecnol6gicos; 2. o fazer artfstico inerente as tecnologias eletronicas; 3. 

os signiticados instaurados pelos novos sistemas de produ9ao e re-produ9ao das imagens. Tais 
diferen<;:as possibilitam estabelecer o que de "novo" surge com a introdu<;:ao da nova infra­

estrutura tecnol6gica no desenvolvimento do fazer artistico. 

l\'a conclusiio, sao apresentados os principais tra<;:os da cria<;:ao inerentes aos meios 

eletronicos. Ao final do texto, o leitor dispile dos anexos. 0 anexo I compreende um glossario 
para compreensao da tenninologia tecnica referente aos meios eletr6nicos, utilizada no 
desenvolvimento desta pesquisa. 0 anexo II e composto pela especificayao dos equipamentos 

(hardware e softlrare) utilizados para cria9ao das series de imagens, por nos realizadas, 
constantes do Capitulo III. 

Em sintese, esperamos que este trabalho cumpra a meta a que nos propusemos: 
contribuir para a im·estigayao da problematica da cria9iio artfstica a pa1tir das novas tecnologias 

da comunicayao. 





Introdu~iio 

DEscoRTiNANdo AS IMAqENS ElETRONiCAs I 0 

"Xiio sabemos como serd a arte do futuro. Xenlwm estilo particular eo climaJ.jinal da art e. 

Cada est i/o nao e seniio urn modo yQlfdo de wr a mundo, 

wna \·fsta da montanha sagrada que oferece uma imagem difere!lle de cada Iugar. 

mas que pode ser vista como a mesma de qualquer parte." 

Rudolf AmJ1eim 

':\·iio hri absolutamente ine\·ftabilidade desde que fenhmnos a disposir;ifo 

de contemplar o que estri acontecendo." 

).larshall ).lcLuhan 

Descortinando as Imagens Eletronicas 

Em toda e qualquer epoca, cada cultura, cada grupo manifesta seu potencial criativo 
por meio de generos, formas e tecnicas diferentes, em consoniincia com as condi9iles sociais e a 
situayao de desenvolvimento de suas for9as produti\·as e intelectuais. Dividindo-se a hist6ria em 
tres periodos, caracterizados, respectivamente, como pre-industrial, industrial e pas-industrial e, 
tomando-se como fulcra de analise a rela9iio da cria9ao artistica com as suas respectivas tecnicas 
de produ9ao, vigentes em cada periodo, ,·erifica-se que, no primeiro deles, a utiliza9ao de 
ferramentas manuais sugere um fazer artistico baseado em tecnicas de produ9ao artesanais: 
pinturas rupestres, pedras grandas, afrescos. pintura sobre tela, escultura, desenho etc. Esse 
periodo caracteriza-se por uma cultura da imagem "(mica" e "autentica", em que a inser9ao da 
imagem no contexto da tradi9ao e expressa pelo "nlor de culto" (Benjamin, 1993: 171). 

No periodo industrial, as formas artisticas relacionam-se como fenomeno da 
reprodutibilidade tecnica, e a cultura do "Reprodutivel". Como aparecimento da fotografia, os 
limites da arte come9am a se romper e a obra imica e substituida por uma existencia em serie: 
surge a c6pia. Aquele ''valor de culto" vai cedendo Iugar ao "valor de exposi9ao", a medida que 
"as obras de arte se emancipam do seu uso ritual" (Benjamin, 1993: 173). 

No ultimo periodo, denominado por alguns como pas-industrial e por outros, como a 
Segunda Revolu9ao Industrial, a pnitica artistica seve ligada a cultura do "Disponivel", algo que 
pode vir a ser atualizado em infinitas possibilidades. Esse periodo caracteriza-se pela utiliza9ao 
de aparelhos a base de energia eletronica, os quais sao capazes de produzir varios tipos de 
infonna9ao, seja visual, verbal ou sonora, passiveis de sofrer tradu9ao em outros objetos ou 
transmutayao em outras lingua gens (Plaza, 1991: 6). Plaza propile para assinalar tais 
modifica9iles, o "valor de recria9iio" em deslocamento aos dois nlores anteriores, pois ele 
instaura a possibilidade de "transfonna9ao e metamorfose" das imagens, a partir das 
potencialidades dos novos meios eletronicos (Plaza, 1993: 16). 0 autor ressalta que na sociedade 
pas-industrial os sistemas de produ9ao da lingua gem se "superpilem aos modos de produ9ao do 
passado, incorporando-os, traduzindo-os", gerando "uma especie de formidavel :\fuseu 
Imaginario Eletr6nico" (Plaza, 1994: 11). 

As tecnicas de produ9ao das formas artisticas sao fatores que condicionam a cria9ao. 
De fa to, ao Iongo da hist6ria, as modifica9iles nessas tecnicas sempre refletiram tendencias 
distintas nos dominios da arte. Quando se estudam as varias muta9iles ocorridas na arte -
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tomando-se como ponto de refen)ncia os valores "de culto", "de exposi<;ao" e "de recria<;ao", 

presentes no curso da historia - e possiwl detectar tnos estagios em que sao nitidas as mudan<;as 

qualitativas na fonna de produ<;ao de imagens gra<;as a utiliza<;ao respectinmente de processos 
ariesanais, mecanicos e eletr6nicos. 

Esta analise tera como referencial o ensaio de Walter Benjamin, "A Obra de Arte na 
Epoca da Reprodutibilidade Tecnica", no qual o autor, a par1ir das.ideias de Valery, procm·a 

mostrar como as tecnicas de reprodutibilidade podem vir a transfonnar a propria no<;ao de arie. 

Arte como "Valor de Culto" 

Segundo Benjamin, o culto representava a fonna mais primitiva de inser<;ao da obra 
de arie no contexto da tradi<;ao. Inicialmente, esse culto manifestava-se a serci<;o de um ritual 

magico e, depois, religioso (Benjamin, 1993: 171). 

As primeiras pinturas, feitas por apetrechos rudimentares de ossa e de ferro, 
representavam imagens de anima is, que eram realizadas nao para serem visualizadas ou 

contempladas, e sim, para desempenharem fun<;iles magico-ritualisticas. Gombrich lembra que 
elas nao eram consideradas como objetos artisticos, mas apresentavam-se como objetos que 

cumpriam uma fun<;ao detinida. Salienta que as pinturas rupestres representam "as mais antigas 
reliquias da cren<;a universal no poder produzido pelas imagens", pais, simbolicamente, os 
ca<;adores primitives imaginavam que, ao representarem imagens de sua presa ferida e 

espica9ada, conseguiriam que os verdadeiros anima is sucumbissem ao seu poder (Gombrich, 
1993: 22). Em geral, estas pinturas encontranm-se nos tetos e pare des das ca\·emas, das quais 
citam-se como exemplos as imagens existentes nas cavemas de . .'Jtamira e Lascaux. 

Para Plaza, essas imagens pre-historicas representam o inicio de um processo de 
abstrayao, no qual 0 homem cria signos que "nao correspondem mais as faculdades da memoria, 
nem as faculdades perceptivas, mas a proceSSOS de pensamento, durante OS quais se instala 0 

processo abstrativo e, decorrentemente, a redu<;ao das formas natura is organicas as suas leis 
constitutivas e, por isso mesmo, esquematicas" (Plaza, 1986: 80). 

Entretanto, com a substitui<;ao da vida n6made por uma vida sedentaria, oconem 

transfonna<;5es, que, segundo J. Ramirez, correspondem aos primeiros exemplos de divisao de 
trabalho, de estratifica<;iio social e de apropria<;ao privada dos principais meios produtivos (ten·as 

e capital). Neste tempo, caracterizado pelas transfonna<;iles do Neolitico, as imagens alem de 
atenderem aos fins magicos. desenvolvem-se tambem num ambito domestico (cenimicas, tecidos, 
cestarias, decora<;oes, amuletos etc): desponta a figura do "artesao-especialista". Para o autor, 
este artesao, no desenvolvimento do seu trabalho, inicia uma padroniza<;ao de movimentos e de 
reflexos, criando certa forma "can6nica" para cada ser ou objet a do universo representado. Nesse 

contexte, Ramirez afinna que a imagem nao e uma tradu9ao espontanea da realidade, mas que 
ela apresenta-se t!ltrada por convenyoes tecnicas e condicionada pela necessidade de unifonnizar 
a produyao 1 (Ramirez, 1976: 18). 

A nosso ver, essa necessidade de uniforrnizar a produ<;ao corresponderia a descoberta 
da malha textil geometrizada do :\'eolitico- apontada por Plaza, no seu livro Videografia em 
Videotexto- que, par sua \'ez, segundo ele, constitui a abstra.yao das leis construtivas da 

natureza (Plaza, 1986: 83). 

1. Sao suas palanas: "La imagem.(. .. ) noes, pues, una traducci6n espont(mea de Ia "rea/idad":esta 

jiltrada por unas conwnciones tecnicas y dete1minada, enrlltimo extrema, porIa necesidad de 

uniformizar Ia producci6n y de ofrecer una co!lfiguraci6n estab/e do universo" (Ramirez, 1976: 18). 
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Tal necessidade de unifonnizar a prodU<;ao vai se transfonnando e acaba por 

configurar fonnas distintas de representa<;ao da "realidade". Ao Iongo da hist6ria, essa tendencia 
se manifesta nos varios "estilos" que foram se desenvolvendo e variando confonne o enfoque 

dado em cada cultura e, segundo as tecnicas de produ<;ao disponiveis. 

No periodo medienl, as com·en<;i'ies tecnicas favoreciam o trabalho executado a partir 
do desenho, da pintura, da escultura, da fundi;,;ao e da modelagem. rvfantinham-se as 

representa<;oes de imagens presas a cultos e rituais- agora, de origem religiosa- mas ainda 
caracterizadas porum fazer artesanal, fruto de um trabalho executa do por ferramentas manuais, 

em que se e\·idencia uma autoria nao-personalizada da obra de arte. 

Segundo Benjamin, o que importa na obra de arte, dentro do contexto da tradi;,;ao, "e 
que elas exist em, e nao que sao vistas" (Benjamin, 1993: 173 ). Sejam nas "eel/as" dos mosteiros, 
nas paredes das cavemas ou, ate mesmo, atendendo as necessidades de ambito domestico e 

ritualistico, nessas obras sobressaem os valores de unicidade e de autenticidade. De modo 
implicito, nelas esta presente o que Benjamin define como "aura", ou seja, "a apari<;ao (mica de 
uma coisa distante, por mais perto que ela esteja" (Benjamin, 1993: 170). Por mais pert'eita que 

seja qualquer reprodu<;ilo, ela nao possui o "hie et nunc", que seria "sua existencia (mica no 
Iugar, em que ela se encontra",ou seja, "o conteirdo da sua autenticidade" (Benjamin: 1993: 

167). Nesse caso, o valor da obra e medido pelo seu "valor de culto". 

Ao tempo em que a obra de arte deixa de ser "secreta" e se desprende do seu "uso 
ritual", crescem as possibilidades de exposiyao. A partir do Renascimento, as fonnas artisticas 
vao perdendo a concepyilo animista e magica do mundo ou, em outros tennos, o carater 

metafisico que lhes conferia aquele valor simb6lico do absolute ou do etemo. Segundo 
Benjamin, na Renascenya, o carater de unicidade da obra de arte reflete "fonnas profanas de 
culto ao Belo". Assim, a difusao da imagem conduz, paulatinamente, a perda do valor de 
autenticidade. A obra deixa de ser reflexo do "hie et nunc'', oferecendo-se ao prazer da visao. E 
o inicio do processo de declinio da "aura''. 

E, tambem, o periodo inicial de decadencia do feudalismo e de ascensao do pre­

capitalismo. Com o surgimento da sociedade mercantilista, Ramirez ressalta que se eleva a 
possibilidade de confronta<;ao dos diversos modos representatives, salientando que as fonnas 

artisticas passam a ser apreciadas com independencia do seu valor virtual, da sua eticacia magica 
ou do seu valor de uso (Ramirez, 1976: 20). 

Nesse periodo, o pensamento artistico da cultura materialista se esforqa por adquirir os 

conhecimentos cientiticos e integra-los dentro da criaqao. Libera-se do espirito metafisico, ate 
que, finalmente, como atinna Bihalji-l\ferin, a perspectiva em fuga do Renascimento instaura a 
consciencia de um mundo humanizado (Bihalji-l\Jerin, 1970: 14). Os idea is do Racionalismo 
contaminam o meio artistico. As obras de arte traduzem as intenqoes de dominic sobre a natureza 
e de representar oreal concreto. Nesse periodo inicia-se, de fonna ainda bem sutil, o que 
Simondon caracteriza como a passagem do Estatuto da l\finoridade para o da l\1aioridade 2. 

Come9a um esforqo de expansao do conhecimento, mediante um processo de racionalidade que 
penneara as tecnicas, ainda artesanais. 

2 Ao analisar a rela9ilo estabelecida entre o hornern eo objeto tecnico no contexte da cultura, Sirnondon 
rnostra no seu lino "DuM ode D'Existmce des Objets Techniques'' duas fonnas fundarnentais de rclayilo do 
hornern como dorninio tecnico, que ele define como Estatuto da Minoridade e da Maioridade. Para este 

autor, a prirneira delas e aquela segundo a qual, o objeto tecnico e antes de tudo, objeto de uso. E: necessaria 
a vida cotidiana e faz parte do circulo no qual o hornem cresce e se fonna. Nesse caso, o encontro entre o 
objeto tecnico eo hornern se efetua durante a infancia. 0 saber tecnico e implicito, nilo refletido e 
costumeiro. Presente no contexto da tradiyilo, estil voltado para individuos cujo conhecimento se rnanifesta 
de lonna operat6ria, representando urn saber no qual prevalece a participayilo profunda, direta e simbi6tica 
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.'l.s novas rela96es. ditadas pelos novos val ores materia is, ref1exo dessa racionalidade 
crescente, exigem agora uma autoria para o produto at1istico, conferindo a figura do autor o 

papel de ilustre artista, reconhecido pel a sociedade. Com as descobertas da xilogra\ura, da 
gra\ ura em metal e da lito gratia crescem as possibilidades de exibi9ao da obra que passa a ser 

considerada como objeto de consumo estetico. Esse periodo se prolonga e culmina, atinaL com o 
ad\·ento da fotogratia, "a primeira tecnica de reproduyao verdadeiramente revolucionaria ( ... ) 

contemporanea do inicio do socialismo" (Benjamin, 1993: 171). Para Benjainin, instaura-se o 
momenta "em que o criterio da autenticidade deixa de aplicar-se a prodw;ao artistica, toda a 

funyao social da arte se transfonna. Em vez de fundar-se no ritual, ela passa a fundar-se em outra 
praxis: a politica" (Benjamin, 1993: 171-172). 

Arte como "Valor de Exposi<;iio" 

Das realiza96es de Copemico, Kepler e Galileu as ideias de Bacon, Descartes e 

'0ie\\ton, o periodo industrial desperta, domina do pela maquina. Enquanto na Renascen9a instala­
se a primeira etapa do Enciclopedismo - ainda nao marcado de fonna detenninante pelo 
conhecimento tecnico, proprio do Estatuto da ?vfaioridade. '0io periodo industrial ou mecanico 

inicia-se a segunda etapa do Enciclopedismo, em que prevalece um conhecimento racional, 
teorico, cientitico e universal. Esse tipo de conhecimento imprime transfcn1nay6es sensiveis na 

cultura do homem e desencadeia 0 surgimento das descobertas cientiticas do fim do seculo 
:\."VIII, caracterizando-se como a fase das inven96es. 

Os meios artesanais de representa9ao artistica do periodo anterior se tomam assim 
insuficientes para retratar a nova realidade decorTente da domina;:;ao cientifica do espa9o e da 

materia. A rapida industrializayao, aliada a descoberta da fotogratia e do cinema, anuncia a 
metamorfose da imagem. Com a fotografia, o "valor de culto" passa a ser substituido pelo "valor 
de exposi;:;ao". :'-lcLuhan enfatiza sera "qualidade de unifonnidade e repetibilidade inerente a 
fotografia", uma caracteristica que pennite re!1etir automaticamente o mundo extemo, e assim, 

fomecer uma imagem exata e repetitori~ desse mundo, instaurando um momenta de ruptura no 
fazer artistico (:-lcLuhan, 1974: 216). Eo momenta em que se passa do "artesanato a arte da 
maquina" c:-rurnford, 1952: 57). 

Benjamin salienta o fa to de que, ao se emancipar do "valor de culto", a arte sofre uma 
alterayao de fun;:;ao, perdendo a aparencia de autonomia. Para ele, a questao nao e saber sea 

fotografia e ou nao uma arte. Ao contnirio, nesse contexte, o que se toma importante e investigar 
como a invenyao da fotografia teria alterado a propria natureza da arte (Benjamin, 1993: 176). 
Segundo Benjamin, a tecnica de reprodw;ao distancia o objeto reproduzido do dominio da 

tradic;ao, o aut or tambem chama aten9ao para o fa to de essa tecnica propiciar o encontro do 
espectador como objeto reproduzido e possibilitar a substituiyao da existencia (mica da obra por 
uma existencia serial. Para ele: "Esses dois processes resultam num violento abalo da tradiyao, 
que constitui o rewrso da crise atual e a renovayao da hurnanidade" (Benjamin, 1993: 168-169). 

com o mundo. :E urn conhecimento que se dfl ao nivel das representayOes sensoriais e qualitativas, nele 

ocorre o contato dire to com a natureza do material a ser trabalhada. E estabelecido niio em esquemas 
claramente representatives, mas em torno das mfi.os possuidas pelo instinto e direcionadas pelo h8bito. 

Prevalecem a magia, a intuiqao e urn tipo de representaqao engajada na manipulaqao material e na existencia 

sensh·el. A segunda forma, definida por Simondon. e o Estatuto da :'11aioridade. Ao contn\rio do anterior, 
corresponde a uma tomada de consciencia e a uma operaqiio re!letida do adulto que tem a seu dispor os 
meios do conhecimento racional elaborado pelas ciencias (Simondon, 1969 : 85-92). Para Simondon, o 
objeto tecnico vista, sob estes dais tipos de pensamento, considerados como polos distintos, estabelece um 

con!lito, que detennina a falta de coerencia e as contradiqoes na relaqiio entre o homem e a tecnica no 
contexto da cultura; ele propoe uma relaqao de igualdade e reciprocidade nas trocas entre os dais, no intuito 
de caracterizar a din8mica das relayOes entre o ser human a e os objetos tecnicos. 
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Cma tl-ase de :--rumford resume muito bema constatayao de Benjamin: "Com a im·enyao da 

fotografia, o processo de despersonalizayao atingiu o climax" (="!umforcL 1952: 84). 

A reprodutibilidade tecnica traz, entao, uma mudan9a substancial nas tecnicas de 

produ9iio das fonnas ar1isticas e, conseqiientemente, na relayao do homem com a cultura em que 
vive. :\a pre-hist6ria, o predominio absolute do "valor de culto", conferido a obra dearie levou-a 

a ser concebida, em primeiro Iugar, como objeto magico produzido por tecnicas manuais. Como 
crescimento das possibilidades de "exposi9ao" das obras de arte, elas adquirem novas fun96es, 
entre as quais, a ar1istica (Benjamin, 1993: 173). A partir destas fonnas de "re-produyao", a obra 

dearie aproxima-se do publico, exibindo-se e di,ulgando-se na inten9ao de se dirigir as massas. 

:-Ja visao de McLuhan, foi no universo das artes tradicionais que se obsef\!ou a maior 
revolu9ao introduzida pela fotografia. Esse autor salienta: 

0 pintor ja nao podia pintar wn mundo fotografado em demasia. (...)A arte se deslocou da 

descriy8o para o fazimcnto interne_ Em lugar de pintar wn ml..ll1do correspondente ao j3 

conhecido, OS artistas dedicaram-se 8 apresentay§o do procesSO criativo, destinado fl participay8o 

publica. Fomeceram-nos os rneios de nos envolvennos no processo de fazer" ('vlcLuhan, 1974: 

220). 

Inicialmente, essa par1icipayao do publico se clava de fonna indireta, como 
consequencia do apelo dirigido ao espectador pela propria obra dearie; posterionnente, em 

fun<;ao da substitui9ao do individualismo por uma cria9ao coletiva, os ar1istas abrem, 
definitivamente, suas obras a par1icipa9ao das massas. 

,-'\$ fonnas de representa<;ao artistica tradicionais deparam com um mundo onde o 

tempo, a luz e o movimento tomam-se representantes de uma ordem nova. A pintura anuncia sua 
crise, ao passo que novas movimentos artisticos surgem numa atmosfera que sotl-e a inf1uencia 
das transfonna<;5es cientificas, tecnicas e sociais, pr6prias de uma cultura industriaL 

0 impressionismo cria a perspectiva do instante. 0 pontilhismo coloca a pintura como 

uma ciencia em si, decompondo os tons em seus componentes puros. 0 fovismo real<;a a core 
despreocupa-se com a fide!idade ao mundo reaL 0 cubismo contesta, a par1ir da teoria da 

re1ath·idade, o carater concreto do tempo e do espa<;o, por meio da obsef\!a<;ao dos objetos sob 
\"1\rios pontos de vista. 0 futurismo exalta o dinamismo e a velocidade das maquinas, sem deixar 
de garantir a superioridade do homem no controle das mesmas. 

Os expressionistas, os dadaistas e surrealistas adotam uma atitude adversa ii sociedade 
mecanizada, em que prevalecem o sonho, o instinto e o inconsciente como fontes de inspira<;ao e 

como dogmas dirigidos contra a tecnica. Os dadaistas, ao negarem tudo, rompem com a tradi<;ao 
e a concep<;ao estetica da arte. Pela desvaloriza9ao sistematica do material utilizado nas obras, 

Benjamin afima que: 

[os dadaistas] (...) aniquilavam impediosamente a aura de suas criayiies, que eles estigmatizavam 
como reproduyao, com os instrurnentos de produ9ao. (. . .j Na realidade, as rnanifestayiies 

dadaistas asseguravam wna distrayao intensa, transfonnando a obra de arte no centro de urn 
esdindalo. Essa obra de arte tinha que satisfazer uma exigencia b8sica: suscitar a indignayao 
publica" (Benjamin, 1993: 191 ). 

Quanta ii pop-art, ela e a ''arte do cotidiano criada pelo cotidiano". Seus produtos, 
tambem, incitam a provoca<;ao e o escandalo, e sua a<;ao "reside dans le folklore de Ia prise de 
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conscience industrielle et dans !ejetichisme de Ia marchandise" (Bihalji-l\!erin, 1970: 33) '· E 
constante, tanto no movimento dada, quanto no movimento pop, um processo de metacria;;ao, 
que se evidencia na ideia de trazer a tona o 1:1to estetico a partir da utiliza;;ao de objetos 

industrializados. 

0 pensamento exato das formas racionais, detenninado pelo espirito tecnologico, 
opOe-se ao instinto e ao inconsciente. A magia dos nUmeros, das propon;Oes e- da geometria 

relaciona-se como constmtivismo. Esse movimento ret1ete um mundo que se liberta da figura;;ao 
e se desenvolve sob influencia do espirito cientifico e matermitico. Dessa tendencia derivam-se o 
suprematismo de l\Iale,·itch, oDe Stijl, a Bauhaus e tambem, o movimento concreto. 

Enfim, o advento das tecnicas industriais de produ;;ao impoe transfonna;;oes que 

iniciam o rompimento dos limites inerentes aos meios artisticos. Surgem as fotografias, as 
montagens, as fotomontagens, as cola gens, as fotogravuras, os fllmes, os ready-mades, as 

imagens pop, a action-paint, as pinturas cineticas, as produ;;oes de TV, etc. Todas essas fonnas 
de representa;;ao sao exemplos de produtos que retratam novas procedimentos de produ;;ao e 

comunica<;:ao, proprias de um periodo marcado pel a cultura do "reprodutivel''. 

Ao Iongo dessa evolu;;ao, sob a influencia das tendencias constmtivistas e 

concretistas, chega-se a ar1e computadorizada, inerente ao periodo pas-industrial. 

Arte como "Valor de Recria~ao" 

0 periodo pas-industrial em-responde a terceira etapa do Enciclopedismo. :t\essa 
altura, prevalece uma tendencia a utiliza;;ao dos novos meios tecnol6gicos e a institui;;ao de um 
simbolismo decorrente da sinergia entre 0 homcm e a maquina. 

Yesse periodo, vive-se o apogeu da era eletronica. 0 mundo meciinico seve invadido 

pela instantaneidade e pela veloci?ade, nele predominando a a;;ao e a rea9ao, quase 
simultaneamente, em tempo real. E o mundo dos softwares, dos hardwares, dos chips, que se 
instala diante do homem. Os novos meios sao capazes de auxilia-lo em suas tarefas intelectuais. 

E o mundo defendido por Wiener, segundo a lese de que "o funcionamento fisico do individuo 
v-ivo e o de algumas das maquinas de comunica;;ao mais recentes sao exatamente paralelos no 
esfor;;o ana logo de dominar a entropia atraves da realimenta<;iio" (Wiener, 1970: 26). Com a 
Cibemetica, instauram-se os conceitos de simula;;ao e inteligencia artificial, gra9as a rela;;ao de 

simbiose entre o homem e a maquina. Essa teoria, qu<; nao se restringe ao campo tecnol6gico, 
invade outras areas, dentre as quais o meio artistico. E em decomoncia dessa simbiose que 
surgetn as propostas de uma "maquina criatiYa 11

• 

Segundo Bense. a arquitetura de uma "maquina criativa" e descrita a pattir de tres 

diferentes componentes: o primeiro, e o programa que proporciona o criteria estetico para 
diferentes tipos de infonna;;ao; o segundo, eo computador que processa a infonna;;ao; eo 
terceiro, sao as opera;;oes do sistema, responsav-eis pelo controle dos dois elementos anteriores 

(Bense apud Tijus, 1988: 168). Esse sistema criativo, de que faz parte tanto o homem quanta a 
maquina, e responsavel pela cria;;ao de imagens eletronicas caracteristicas do periodo pas­

industrial. 

3 ( ... )"reside no folclore da tomada de consciencia industrial e no fetichismo da mercadoria" (Bihalji­

Merin, 1970: 33). 
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Qualquer que seja a imagem eletr6nica, ela podera ser "estmturada" ou "niio 

estmturada" 4. Estando sempre codificada sob fonna numerica, ela e tratada rigorosamente, 
estacada e transmitida por meio das distintas inteliaces, sem perda nem distor9iio. Em funyao de 

seu carater digital, a imagem pode circular entre os diferentes meios e suportes a partir dos 
dispositiYos transductores, impondo-se como resultado da tradw;ao entre c6digos e lingua gens. A 

imagem eletr6nica e, por excelencia, memoria Yirtual. Pode Yir a atualizar-se num objeto YisiYel. 
"real", com possibilidade de estar prescnte, ao mesmo tempo, em lugares diversos. Para A.rlindo 

?\lachado, a imagem da era p6s-industrial e "uma realidade fantasmatica". Vive-se o momenta da 
cultura do "DisponiYel"; ?\lachado a define como "algo que existe essencialmente em estado de 

possibilidade, mas nao em a to, e que poderia ser atualizado de infinitas maneiras" (?\lachado, 
1993: 18). 

Segundo Plaza, essas mudan9as - assimiladas a partir da utilizayao dos sistemas 
eletr6nicos na produ9iio das fonnas artisticas, pr6prias da cultura do "yirtual"- nao acaiTetam 
uma total substitui9iio das tecnicas artesanais e meciinicas, mas sim, o deslocamento dessas 

tecnicas ao serem transcoditicadas para os sistemas eletr6nicos de transporte de infonnayao. 0 
autor salienta que esses sistemas eletr6nicos "transmutam as fonnas de cria9iio, gera<;ao, 
transmissao, conserva<;ao e percep<;iio das imagens, ( ... ) reno\"am a cria<;ao Yisual e alteram a 
visiio de mundo, figurando-o de fonna sintetica''. Plaza ainda acrescenta que essas imagens criam 

"novas fonnas de imaginarios e tambem de discursos iconicos, ao mesmo tempo em que 
coditicam (grifo nosso) as imagens de todos os tempos e culturas" (Plaza, 1993: 14-16). 

A partir da ideia de que a arte niio e mais o Iugar da metafora, mas sim, da 

metamorfose, Plaza sugere o "valor de recria<;iio" 5, como instaurador da mudan9a e da 
experimenta<;ao. Esse "valor de recria<;iio" desloca o "valor de culto" da arte artesanal, 
juntamente como '\·alar de exposi<;ao" proprio das fonnas attisticas produzidas em serie (Plaza, 

1993: 16). :\"esse contexto, o ato de criar com as tecnologias eletr6nicas des\"ia-se da pratica 
artesanal e industrial para se moldar num razer em que os produtos artisticos derinm das 
potencialidades e especificidades da noYa infra-estrutura tecnol6gica e I ou da combinat6ria do 

algoritmo que instaura- como produto do intelecto- um campo de intinitas possibilidades a 
explorar. Em consonancia com essa analise, ?\foles atinna: 

A arte n8o e uma coisa como a \·en us de :\1ilo ou a Torre Eiffel, mas um modo de 

comportamento perante as coisas. J8 n8o e essencialmente urn ser, ou uma soma de seus: as 

"obras de ark"- como nos ensinam ainda os museus dos seculos passados tornados os 

cemit<rios -,mas um pensarnento artistico (~-!oles, 1990: 111) . 

.-\ cria<;ao com os meios eletr6nicos impile diferen<;as tambem, em rela<;iio as 
condi<;oes do artista. Para A Moles, o indiYiduo criador nao sera substituido pelas maquinas, 

mas podeni ser desYiado de sua fun<;ao primordial. Para o autor, no momenta em que o artista 
aceitar essa conversao, ai sim, ele poden\ assumir uma fun<;ao de programador, desde que, nessa 
atividade, mantenha-se fundamentalmente 0 processo de "cria<;ao" e nao, simplesmente, 0 de 
"reprodu<;ao" (?\foles, 1990: 252). Pouco a pouco, o artista tern repassado parte de sua tarefa ao 

publico. De tato, com as no\"as tecnologias, a pretensa participa<;iio do espectador alcan<;a limites 
antes insuspeitaYeis e o fazer artistico fundamenta-se, afinal, no campo do pensamento e do 

coletivo. 0 trabalho, intermediado pelos recursos eletr6nicos exige do artista uma pratica 

4. Para Plaza, a irnagem detrOnica pode ser ''estruturada" ou unao estruturada". As primeiras sao obtidas 

atraves de algoritmos e calculos algebricos, irnpondo-se como representayiio plastica de uma equas:ao 
rnaternatica. As segundas sao criadas a partir da digitalizayao de signos provenientes de outros suportes 
(Plaza, 1991: 14). 

5 A ideia de "valor de recriayiio", estal:oelecida por Plaza, esta ligada as possibilidades advindas a partir dos 
computadores de transformayao e metamorfose do imediato em hibridos. 
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"conceitual" (Plaza, 1991: 17) e, requer principalmente que a atiYidade criadora se paute nas 
rela96es dialeticas da "tecnologia como ar1e" e da "ar1e como tecnologia". 

:\ons fonnas de re-prodw;ao sugerem noYas fonnas de re-cria9ao e recepyao. 
Enquanto as matrizes de reprodu9ao industrial geram a copia e o multiplo, ou seja, "o mesmo no 
sempre-ignal" (Plaza, 1993: 16), as matrizes digitais tem a possibilidade de criar iniinitas e 
distintas imagens, singnlarizadas e qualiticadas a par1ir do potencial combinat6rio do algoritmo 
utilizado. 

Eniim, sao imagens hibridas ou compostas, programadas, pennutatorias, aleat6rias 
etc., mas sobretudo, intennidiaticas e resultantes da sintese qualitativa entre o homem e os meios 
eletronicos. 
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Capitulo I 

"0 pensamento sO comec;·a com a diiYida." 

Roger :-..Iartin du Gard 

"Se tudo jOsse irregular- ou regular- mio han?ria pensamemo, 

pois este nilo e seniJo a tentatim de passar da desordem ii ordem, sendo~lhe necessOrias ocasiOes daquela- e 

mode/as desta." 

Paul Valery 

1 - Do Processo CriatiYo com os Meios Eletronicos 

?\este capitulo pretendemos analisar como se da o processo criativo que deriva da 
produ~ao com os meios eletrilnicos. ?\esse senti do, identificaremos as causas geradoras da 
criac;ao desse tipo de imagem: definiremos os conceitos de criac;ao e criatividade, a partir dos 

quais sera passive! delimitar o que se considera como "invenc;ao". Estabeleceremos ainda as 
caracteristicas do pensamento criador e, por fim, as etapas presentes no desenvolvimento do ato 
criativo inerente as novas tecnologias. Dessa fm1na, acreditamos ser possi\"C! responder a 1a. 

hip6tese-questao da p.3. 

1.1 - Das Causas 

Etimologicamente, a pala\Ta criar deriva do Ia tim create e significa dar origem, gerar, 

fonnar, produzir, inventar, imaginar etc. (Holanda, 1975: 400). Todos esses sin6nimos sugerem a 
ideia de que o criar esteja diretamente relacionado ao surgimento de algo, que poderia serum 
fen6meno qualquer, uma "obra-de-arte", a propria Natureza, o Homem etc. Todos, por sua vez, 
imersos nutn processo de ,·ira ser. 

Para Arist6teles, dois principios correlativos, h}'le (materia) e nwrphe (fonna) 
permitem explicar as diferentes categorias do "devir". Por outro !ado, alem desses dois principios 
de atividade intrinsecos, que fundamentam a soluc;ao aristotelica ao problema do sere do devir, 

aparecem dois outros: o motriz eo final, com os quais fica estabe!ecida a doutrina das quatro 
causas (material, fonnal, motriz e final). 

Segundo a doutrina aristote!ica, para se obter a explicac;ao dos fenomenos, deve-se 

conhece-los mediante as suas causas. A primeira delas, a material, designa a materia de que uma 
coisa e feita, "em certo senti do, a causa e aquilo de que uma coisa e feita e que pennanece 

imanente a ela, por exemplo, o bronze e a causa da estatua e a prata, da ta9a". Sobre a causa 
fm1nal, le-se: "em outro sentido, e a forma eo modelo, isto e, ( ... ) o que uma coisa havia de ser 
( ... )" (II, 3, Metafisica A, 3 e !>, 2 apud ~fillet, 1990 : 57). A Forma da a causa racional, o 
logos. Ela e tambem a razao dos fen6menos, o modelo . I\' em a Materia, 
nem a Fonna podem existir separadamente: na l\Jateria, a coisa esta em potencia; na Fonna, ela 

esta em a to 1 (l\fetafisica H, 6, 1045, b apud Millet, 1990 : 42). 

I_ Millet afinna, Yia A.rist6teles: "( ... )a concepyao (n6~sis) anima a realiza9ao (y6i~sis), pais a concepyao e 

a fonna e ao mesmo tempo o olojetivo (por exemplo, a cura), enquanto que a realiza9ao eo intennediario 
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Com reb<;ao a causa motriz, diz-se daquela que por sua a<;ao fisica produz o efeito: 

"em outro senti do, e aquila de onde Yem o primeiro inicio da mudan<;a e do repouso: por 
exemplo, 0 autor de uma decisao e a causa,( ... ) em geral, 0 agente e a causa do que e feito, 0 que 

produz a mudan<;a e a causa do que e mudado" (11 3, .\Ietafisica A, 3 e !l., 2 apud ]\fillet, 1990 : 
57). Como causa final, entende-se aquila pelo qual o efeito e produzido. "Em ultimo Iugar, eo 
tim, isto e, a causa final." (IT, 3, .\letaflsica A, 3 e !l., 2 apud.\fillet, 1990: 58). 

De acordo com A.ristoteles, tem-se ainda que "o ato do conshutivel, enquanto 

construtivel, e constru<;ao ( ... ) o que se constroi eo construtivel, e a constru<;ao e um movimento" 
(Fisica III, 1, fim apud .\fillet, 1990 : 51). A pariir dessa frase, confonne Aristoteles, poder-se-ia 
conceber o ato de criar como uma "constru<;ao", sendo sempre um processo dinamico, e nao o 

edificio acabado, na condi<;ao de sempre poder vir a ser. Essa "conshu<;ao-cria<;ao" dar-se-ia, 

entao, a pariir de um suporte (causa material) e de uma ideia (causa fmmal) que, operados por 
uma a<;ao flsica (causa motriz). tem como tinalidade gerar um produto acabado (causa final). 

0 processo de "constru<;ao-cria<;ao" de imagens, por meio de recursos eletr6nicos, e 

denominado computer graphics (em lingua inglesa) ou infographie (em lingua francesa). Do 
desenYo!vimento desse processo resultam as imagens e]etr6nicas 2 

Na conela9ao entre o a to criativo -que deriva da produ9ao com os novos meios 
tecnol6gicos- e a doutrina aristotelica das quatro causas, verificamos como causa material, nao 

mais os supmies duros sabre os quais as imagens pre-informaticas se inscreviam. A qualidade de 
as imagens do periodo pas-industrial atuarem em fun<;ao de uma "memoria circulante" 
(transmissao de infonna<;ao sob fonna numerica atraves das interfaces) pennite que a mensa gem 
possa ser traduzida para diferentes meios ou suportes a pariir de dispositivos transductores 3 . 

.-\ssim, poderiamos dizer, mesmo que pare9a paradoxa!, que a materia ou o suporie das 
imagens eletr6nicas e a "imaterialidade", propria do t1uxo continuo e resultado da comuta<;ao 

instantanea entre codigos e lingua gens. Como a "conshU9aO-cria<;ao" e a passagem desta materia 
carente de forma a fonna (ll·fillet, 1990: 51), sugerimos que, no processo do devir das imagens do 

periodo pos-industrial, a "potencia" seja representada por essa "imaterialidade'' eo "ato'', pelo 
trabalho sinergico do intelecto e das maos 4, nesse caso, aliados aos sensores e extensores 
ariificiais, caracterizados pelos soft.rares e hare/wares s. Deste modo, sao as causas materiaL 

necessaria (a friCyBO que produz 0 calor com vistas a saude" (1\!etafisica Z, 7, 1032, B, 15-30 apud'vliJJet, 

1990 • 58). 

2. Essas imagens sao compostas por pequenos pontos chamados pixels (abreviatura de 'pi'cture 'el'ement), 

distribuidos em linhas e colunas e agrupados em fom1a de matriz. Eles sao quali!icados e quantificados 

quanto a cor, textura, brilho e Jocalizayao. Os atributos de cada pequeno ponto sao arquivados na area de 
memoria da tela !fi"arne-bl{f!er). A unidade basica de codificayao e chamada BIT, contraqao da expressao 
Binwy digiT (0 e I). Dai a origem do nome: imagens digitais. Em funqao dessa caracteristica digital, 

podemos afirn1ar que as imagens eletr6nicas comportam-se como uma matriz numerica, passive I de alterayao, 

manipulayao e comutayao imediata entre distintos meios. 

3. A partir da ideia de que as novas imagens numericas sao transcodificadas e comutam-se instantaneamente 

atran~s dos diYersos rneios, Plaza salienta que o meio nfio e rna is a mensagem, pais nao hfl rnais rneio, 

somente tr§.nsito de infonnayao entre supones, interfaces, conceit as e mode los, como meras rnatrizes 

numericas (Ver Plaza, 1991: 48-49). 

4 "Cuando e/ intelecto es sujinete, todas las casas se efectuan con/as dos manos ... pues, en verdad, sin 

Ia cooperaci6n del intelecto las dos manos no harlan nada inteligib/e". (Ver Kausitaki Up. 3.6. 7 apud 

Coomaraswany, 1983: 51). 
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fonnal e motriz que se integram nos processos de ''constn193o-cria93o''~ com \·istas a 
detenninayao da causa final (as imagens eletr6nicas). 

No li\To Sobre Ia Doctrina Tradicional del Arte, Coomaraswany reconhece a relayiio 
de sinergia existente entre a causa fonnal (intelecto) e a causa motriz (maos) durante a realiza9iio 
de um ato criativo, ressaltando que essas ideias encontram expressao no mito de Atenas e 
Hefesto. · 

Coomaraswany parte do pressuposto plat6nico de que, na produ9ao de qualquer coisa 
feita com arte, estao implicadas, simultaneamente, duas faculdades: a imaginatin e a operativa. 

Enquanto a primeira, baseia-se na concepyao de alguma ideia em fonna imitavel (mimese ), a 
segunda, consiste na imita9iio desse modelo (paradigma) numa detenninada materia. Assim 

sendo, nessa imitayao estariam envolvidos, por uma parte, o trabalho do intelecto. e por outra 
parte, o trabalho das maos, conespondendo, respectivamente, a causa fonnal e a causa motriz do 

"devir'' (Coomaraswany, 1983 : 45 ). 

No desenvolvimento do texto, esse autor assinala a dialetica classica da obra de arte 

como produto da relayao entre a sabedoria, representada pela raziio (sophia ou logos) eo 
metodo, representado pela arte (ars e tee/me), simbolicamente identificados nas figuras de 
Atenas (Deusa da Sabedoria) e de Hefesto (Titii Gueneiro). Em analogia a passagem mitol6gica 

de Atenas e Hefesto, Coomaraswany admite que o artista no momenta da sua cria9ao possui 
dentro de si a sabedoria e o metoda, a ciencia e a arte, o conceito e a tecnica, tendo assim, igual 

capacidade para imagina9ao e execuyao, sendo por isso responsavel por ambas as opera9oes: 
tanto a livre, quanto a serYil. No processo de "construyao-criayao", "Atenas inspira o que Hefesto 

efetua" (Coomaraswany, 1983 : 49). 

As imagens do periodo p6s-industrial mostram-se como produto derindo do trabalho 

conjunto da sabedoria e do metodo. :\esse caso, a imagina9iio se faz representar pelo pensamento 
humano, alia do aos programas de computador; e a execuyao, pelo operar do homem, aliado a 
materialidade dos novos meios. Essas imagens circulam por distintos suportes, sao produto de 
uma relayao sinergica entre a ciencia e a a1te, entre o homem e a maquina, produto do (logos)+ 

(ars e techne), produto da tecnologia. Tecnologia, sobretudo, considerada como um estagio do 
conhecimento, derivado da evolu9ao da tecnica, no qual o saber cientifico, alia do ao saber fazer, 
impoe-se como motor do poder vir a ser. 

1.2- Dos Conceitos 

Para uma melhor compreensao do presente trabalho, torna-se necessaria definir os 

conceitos de cria9ao e criatividade, na inten9ao de delimitar o que se considera como 

"Invenyao". 0 primeiro conceito foi tomado a partir da defini9iio de :Moles: a cria9ao e "o 
processo pelo qual se provoca a existencia de um no\'O objeto" (Moles, 1977: 32), nada mais e do 
que a "cria9iio da novidade". Ja o conceito de criatividade, tambem resgatado a partir das ideias 
de Moles, e definido como a "faculdade da inteligencia para reorganizar os elementos do campo 
de percep9ao, de um modo original e suscetivel de dar Iugar a opera96es dentro de qualquer 
campo fenomenol6gico" (1977: 60). Pode-se, entao, considerar a criath·idade como uma 

reorganiza9ao dos dados, no intuito de associa-los e de combina-los para a solu9ao dos 
problemas. Essa atitude da inteligencia estaria diretamente relacionada a faculdade de criar, de 

idealizar e de conceber, conespondendo. em sentido amplo, ir causa fonnal aristotelica. 

5. A computayiio grafica, ao se estabelecer como urn poderoso recurso para a produyao de imagens, 
fundamenta-se em um sistema que requer, para o seu funcionamento, ferramentas Hduras" operadas por 

ferramentas "moles''. As primeiras, s8o OS dispositivos fisicos agrupados em circuitos e redes: OS hardlrares; 

as segundas, as sequencias de operayoes ou rotinas de urn programa aplicativo: os softwares. 
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Se examinannos mais detalhadamente a det!ni9iio de criatividade, :\!ales considera a 

faculdade da inteligencia uma aptidao do individuo criador que, por consegiiinte, possibilita ao 
ariista organizar um campo de percepc;ao projetando suas sensac;oes em um plano de referencia, 
modit!cado e combinado segundo a cultura que e inerente ao criador (:\foles, 1977: 60-62). 

0 criar estaria justa mente relacionado com o a to de reorganizar esse campo de 

percepc;ao, constituindo uma non ordem, uma nova ideia, a pariir dos dados ja conhecidos. Esse 
ato de reorganizar deve estar provido de certa originalidade e novidade, isto e, deve afastar-se 

precisamente da probabilidade maxima de ocorrimcia. E na medida do grau de originalidade, 

concebido segundo a dialetica banal'original, que 1\!oles detlne a criac;a,o como "Invenc;ao". 
Entretanto, a criac;ao nao depende apenas do seu gran de originalidade. E importante, a esse 
respeito, assinalar que a possibilidade concreta de uma ac;ilo adequada sabre um fen6meno 

qualquer confere valor ao trabalho da criac;ilo (:\!ales, 1977 : 62-65). Nesse ponte. em que se 
estabelece a relac;ao entre a "a9ao concreta potencial" e a "ac;ao adequada sabre um fenomeno 

qualquer", e passive! evidenciar-se um paralelo equivalente ao trabalho sinergico e cooperativo 
entre a causa fonnal e a causa motriz . 

Segundo Moles, a criac;ao e vista como atitude de inovac;ao apreendida no ponto de 

equilibria entre o "original" eo "apreensivel pela mente", que constitui "uma medida estatistica 
valida da !nvenc;ao'' (l\foles, 1990 : 46). l\este trabalho, sera considerada, como medida de 

originalidade, nao simplesmente uma medida estatistica, como a det!nida anterionnente, mas 

sim, recotTer-se-a a seguinte det!ni9ao de Plaza. 0 autor atlnna que o "inventar" fonnas esteticas 
equivale a "provocar a aparic;ao de qualidades viriuais, aparencias que nunca antes aconteceram" 

(Plaza, 1987: 40). 

1\'o campo da cria<;ao e da inven<;ao, a ideia de que pensar proiundamente e "pensar o 
mais Ionge possivcl do automatismo verbal" (Valery, Leonard et les Plulosophes: 148 apud 
Pignatari, 1979: 15) corrobora as ideias de Plaza, tra<;adas a pariir da teoria "peirceana". Plaza 

declara que o insight e a "medula da invenc;ao", manifestando-se como uma "qualidade em 
contlgura<;ao estrutural que privilegia o estado mental contemplativo quando da aparic;ao do 
leone" (Plaza, 1987: 42). Implicitamente a essas cita9oes esta presente a noc;ao peirciana, de que 
toda cria<;iio, seja ela ariistica ou cientifica, resulta num icone expresso como potencialidade de 

mera qualidade. 

Por sua vez, Plaza enuncia que a "con±lgurac;iio espontanea da mente, a epifania, o 
leone ou o insight constituem-se no principia de toda e qualquer inven<;ao" (Plaza, 1987: 40). E 
assim, declara que o "leone-diagrama ainda nao atualizado e nilo corpori±lcado estabelece o nom 

no sentido plena de originalidade", do qual deriva a infonnac;ao. Sendo o "qualissigno" 6, o signa 
da inven<;ilo por excelencia, o autor estabelece que a invenc;ao como originalidade s6 se pode dar 

nessas condi<;:oes (1987: 42). 

Entretanto, com base na teoria do signa peirciana, Plaza detlne tres niveis de 

invenc;ao. 0 primeiro, manifestado como sentimento de imediato, percebido na mente como um 
"instante do tempo, consciencia passiva da qualidade, sem reconhecimento ou analise" (Peirce, 
Semi6tica: 14), momenta no qual se insurge a cria<;:ao, a apari<;:ao do leone-diagrama. No 
segundo nivel, o novo como "talidade" entra em con±lito como existente em func;iio da 

especializa<;:iio dos habitos e das leis nos meios e lingua gens. E o que em Plaza con-esponde ao 
"novo relativo, datado". Finalmente, a invenc;ao, no terceiro estagio, surge materializada, 
refletindo as leis que incidem sobre a sintaxe do signa. Esse autor ainda salienta que a relac;ao 
entre esses tres niveis de invenc;ao se da de forma interpenetrada com a proeminencia de um dos 

niveis sobre o outro (Plaza, 1987: 42-43). 

6 Segundo Peirce, o signa e aquila que esta no lugar de alguma caisa. Por sua vez, um qualissigno equivale 

a uma qualidade que e um signa. 
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Propomos, assim, que o "inventar" com os recursos eletr6nicos estaria justamente em 
explorar as potencialidades oferecidas pelos novos meios, aliadas a capacidade do pensamento 
humano, no sentido de fazer brotar, da materialidade desses meios, a pura "talidade", o "ka/6s" 7 

(Peirce) como "imediata qualidade estetica", traduzida por sua vez, numa fonna que lorna 
existencia ao se materializar. Oeste modo, sobressai uma tendencia de criar, pautada numa 
atitude qualitativa e inovadora, considerada sob o prisma da "arte como tecnologia" (ver pp. 150-
153). 

1.3 - Do Pensamento Criador 

Segundo Arnheim, o desenvolvimento do pensamento criador envolve dois processos 
cognitivos: a intui<;iio e o intelecto, considerados como procedimentos da mente para aquisi<;iio 
de conhecimento. Aqui, o pensamento criador identifica-se com a causa formal aristotelica, antes 

citada. 

0 primeiro processo realiza fun<;oes relacionadas com habilidades espa<;o-visuais, 
operando de modo holistico e sintetico, como e proprio do pensamento nao-verbal e do 
hemisferio direito do cerebro; enquanto o segundo, e responsavel pela organiza<;iio da 
percep<;iio em esquemas logicos, funcionando de modo analitico, sequencia!, proprio do 
pensamento verbal e do hemisferio esquerdo do cerebra (Oliveira, 1992/93: 54) (ver Figura 1). 

FIGUR4.1 

Hemisferio esquerdo (pensamento verbal) e hemisferio direito (pensamento nao-verbal) do 
cerebra 
Fonte: Marshall, 1987: 371 

7 Para Peirce, kal6s e uma qualidade, propria dos icones esteticos. 0 terrno expressa a potencialidade da 

mera qualidade, tal e como se apresenta na experiencia estetica. Para uma melhor compreensao, sugere-se a 
leitura do trecho seguinte: "( ... )Peirce chega a conceber a 'qualidade' ou 'talidade' como pura errancia, 
independente do percepto ou da memoria, como urn mero 'poder ser', anterior a qualquer corporificayiio, uma 

quality of feeling ainda niio factualizada em ocorrencia ... ( ... )"(Campos, Haroldo, "ldeograma, imagrama, 
Diagrama" in ldeograma, Sao Paulo, Cultrix, 1977, pp. 87-88 apud Plaza, 1987: 42). 
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.Junheim lembra que durante a historia, varias conentes existiram, ora colocando esses 
processes cognitivos como colaboradores, ora como rivais. 0 autor em questa a defende a 

proposta de se "livrar a intui<;ao de sua misteriosa aura de inspira<;ao poetica", para "atribui-la a 
um fenomeno psicol6gico preciso" (A1nheim, 1989: 16). 

::\as palanas de .\Jnheim, faz-se evidente a co-existencia desses dois processes: 

(. .. )a mente humana dispOe de dais processes cognitivos: a percepyao intuiti,·a e a an81ise 

intelectual. .As duas s8o igualmente valiosas e indispens2veis. N"enhuma 6 exclusiva para as 

atividades humanas especificas; am bas s8o comuns a todas. A intuiyao e privikgiada para a 

percep<;ao da estrutura global das configuraq6es . A analise intelectual se presta a abstra<;ao do 
car8ter das entidades e eventos a partir de contextos especificos, e os define ''como tais". A 

intuiy3o e o intelecto n8o operam separadamente, mas, em quase todos os casos, necessitam de 

cooperayilO mutua (.~eim, 1989: 29). 

Entretanto, e nas palavras de Paul Valery que, primeiramente, percebe-se a co­

existencia do intelecto e da intui9ao no dominio das atividades criatius, nao impmtando a 
natureza da obra a ser realizada; para esse autor, a intui9ao nao e unicamente um atributo do 

artista, nem o intelecto, um atributo exclusivo da ciencia. Essa at!nna<;iio foi salientada, numa 
conferencia datada de 1928, efetuada por Valery na Societe de Phi/osophie, ao comentar a 

seguinte ±rase do compositor Wagner sobre a obra Tristao e Isolda: "J'ai compose Tristan sous 
/'empire d'une grande passion et apres plusieurs mois de meditation tluJorique" 8 Valery diz: 

J'ai trom·J dans ces motsje ne sais quelle excitation supJrieure. J'y ,·oyais unejustification 

presqut: enivrante de ce que j'avais si sou-rent pense, quanta l'internmtion d.:! !a mJditation 

theorique, c'est a dire d'une analyse aussi serree, aussi pJnetrante que !'on voudra, usant meme 

des ressources d'un ::.;mbolisme abstrait, de notations organisJes, en somme, de taus les 

moyens de !'esprit scientifique appliques a un ordre de faits qui semblent au premier regard 

n'exister qu1:3 dans /e domaine de Ia rie affi:Jctive et intuitive 9 t'Paul Valery, La Creation 

Artistiqu< dans Vu<S, La Table Rond<, Paris, 1948, pp. 188-189 apudRobinson-Vah'ry, 1986: 

224). 

Nao se faz necessario estender o numero de cita<;oes para ratificar a existencia de um 

trabalho conjunto da intui9ao e do intelecto, independentemente da natureza da obra realizada. 
Aqui, o que na realidade interessa-nos e identificar- no universo das imagens eletronicas 

instaladas na simbiose do pensamento verbal ou matematico e do pensamento nao verbal ou 
visual - que elementos evidenciam a dualidade do pensamento criador no processo de cria9ao 

das imagens eletronicas. 

Tinhamos anterionnente concluido que as imagens do periodo pas-industrial sao 
resultantes do trabalho sinergico entre a sabedoria eo metodo, o conceito e a tecnica, e tambem, 
deconentes das opera9oes de imagina9ao e execu9ao (ver p. 21). Contudo, vale chamar aten9iio 

8. "Eu compus Trist8o sob o imperio de urna grande paix8o e depois de muitos meses de medita98o te6ricaf] 

(in Paul Valery, La Creation Artistique dans Vues, La Table Ronde, Pm1s, 1948, pp. 188-189 apud 

Robinson-Valery, 1986: 224). 

9. "Eu encontrei nestas palanas uma especie de excita98o superior. Nelas eu via urna justiticativa quase 

inebriante do que eu tinha, com tanta frequencia, pensado sobre a interven<;ao da meditayao te6rica, quer 
dizer, de urn a an8.lise t8.o estreita, tao penetrante que se ir8. querer, usando inclusive recursos de urn 

simbolismo abstrato, de notay6es organizadas, em surna, de todos os meios do espirito cientifico aplicados a 
uma ordem de fatos que parecem, 8 primeira ,·ista, sO existir dentro do dominio da vida afetiva e intuitiva" 

(Paul Valery, La Creation Artistique dans Vues, La Table Ronde, PGI1S, 1948, pp. 188-189 apud 

Robinson-Val<ry, 1986: 224). 
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para o fa to de que, tal como a intui9ao eo intelecto pmiicipam intrinsecamente do 
desenvoh·imento do pensamento criador, ou seja, ariiculam-se cooperatinmente no 

desem·oh·imento da causa formal, igualmente podemos sugerir que as imagens eletronicas 
result em da associa9ao entre o inteligivel e o sensivel. 

Plaza afinna que a imagem infogratica nao se mostra apenas como resultado do 
pensamento logocentrico ,-erbal, mas se impoe como uma simbiose entre o pensamento verbal ou 

matematico e o pensamento visual. Baseando-se nas ideias de Peirce, o autor argumenta que o 
cerebra humano pensa por meio de signos. Plaza fundamenta sua atinnarrao na ideia de que o 

pensamento, ao ser conduzido por diversas classes de signos- quer o pensamento simb6lico 
atra\·es de palauas, quer o pensamento ,·isual-anal6gico atran§s das figuras, diagramas ou 
imagens -- mostra-se intersemi6tico. Salienta ainda que o signo verbal nao e predominante no 

pensamento. como tambem cada tipo de signo sen·e para trazer a mente objetos diferentes 
(Peirce, # 6.338, # 6. 339). Assim, o autor conclui que o pensamento continuo (inteligh·el) e 
sintetico (sensivel) processam-se imbricados (Plaza, 1991: 18). 

:\a busca por encontrar os elementos que caracterizam a dualidade do pensamento 

criador (inteligivel + sensivel) nos processos de criayao das imagens eletr6nicas, acreditamos 
poder utilizar a analogia, estabelecida por Laurentiz, entre a estrutura do olho e os sensores e 

extensores ariificiais. 0 autor afinna que os sens01·es e extensores nao podem ser considerados 
como meras extensoes do homem, em funyao de agirem analogamente as opera<;:oes dos seres 

humanos. Ele sugere que a parie fisiologica do olho. por onde passam as infonnayoes 
coletadas, COITesponderia ao hardware e a parie neurol6gica, que programa o registro e a 

opera<;ao de transito das infonnay6es, conesponderia ao softlrare (Laurentiz, 1991: 100). 

Quando se considera que os sensores e extensores a gem em confonnidade com as 
atitudes humanas, pode-se sugerir que, nos processos de "construyao-criayao" das imagens 

eletr6nicas, o pensamento inteligiYel estaria presente em decorrencia da integra9ao e da 
cooperayao do intelecto do homem, aliado aos softlrares; ambos respons<h-eis pelas operay6es 
aritmeticas e logicas embutidas nos algoritmos. A esse respeito, \·ale salientar, a superioridade da 

maquina em manipular a complexidade: explorarrao do campo de possh·eis, pennutay6es, 
operayiles combinat6rias, variayao nos modelos etc. 

Contudo, niio se pode esquecer de ressaltar o impOiiante papel desempenhado pelo 
pensamento ,·isual ou intuitivo nos processos criativos desenvolvidos com os novos meios 

tecnol6gicos. Os softlrares sao os elementos que trabalham na tradu<;iio de imagens menta is a 
pariir de opera96es 16gicas e aritmeticas. As formulas matematicas estabelecem modelos capazes 
de evidenciar o visivel presente na mente do individuo criador, mostrando as infinitas 
possibilidades de "devir" das imagens eletr6nicas. 0 raciocinio matematico, traduzido em 

diagramas, pennite ii pessoa que cria "simular" situa<;oes hipoteticas que antecedem ii existencia 
de um objeto ou de uma a<;ao real. Levy afinna: 

En effet, par sa cap a cite de memoire. sa puissance de calcul et son vouvoir de figuration 

visue//e, (grifo nosso) /'ordinateur nous p<rmet de manipuler et de simuler des modeles bien 

plusfacilement que si nous etions limites auxfaibles capacitJs de notre memoire a court 

term e. De ce fait, !a simulation est bien une aide a /'imagination 10 (Le,y, 1991: 74). 

Os modelos matematicos que agem na "constru<;iio-cria<;ao" das imagens intograficas 

podem ser considerados como modelos de simu!ayao do pensamento criador. Ko artigo "La 

10 "Sem duYida, pe1a sua capacidade de memoria, sua potencia de calcu!o e seu poder de figurayao \'isua1, o 

computador nos pennite manipular e sirnular mode los de uma maneira muito mais fflcil que se n6s 

osti\'essemos 1imitados as nossas frageis capacidades de memoria de curta limite. Assim, a simu1ayaO e 
rea1mente uma ajuda a imaginayao" (Le,y, 1991: 74). 
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Simulation comme Rere", Philippe Quean salienta o papel dos modelos de simula9ao, nao como 

uma simples fenamenta, mas como um instmmento que ajuda a pensar. Para ele, seu sucesso e tal 

que a simula9iio tcm se tomado. ela mesma, um paradigma. Sao suas pala\Tas: "(A simula<;ao] 

nao [e] mais uma simples fcn·amenta metodol6gica, mas uma imagem de funcionamento do c01po 

e do pensamento" (Quean, 1983 : 53). 

P. Levy considera a simula<;ao como uma imagina<;ao auxiliada por computador, 

admite ser uma t<mamenta de auxilio ao raciocinio mais impOiiante que a !6gica fonnal. Para 

esse aut or, enquanto "a teoria e uma fonna de a presenta<;ao do saber, um modo de 

comunica<;ao ou mesmo de persuasao", o conhecimento por simula<;ao c01responde, em geral, "as 

eta pas da atividade intelectual anteriores a exposi<;ao racional: a imagina<;ao, a bricolagem 

mental, as tentativas e enos" (Levy, 1993: 124-125). Segundo Levy, as imagens eletronicas sao 

deconentes do que ele define como novas tecnologias da inteligencia, as quais "estruturam 

profundamente nosso uso das faculdades de percep<;ao, de manipula;;oao e imagina<;ao" 11 (1993: 
160). 0 individuo criador encontra nessas novas tecnologias da inteligencia elementos de apoio, 

que estimulam o aumento dos poderes da imagina<;ao em razao dos processes de digitaliza<;ao, 

modela<;ao, simula<;ao e anima<;ao. A e\·olu<;ao desses sistemas de raciocinio tem leva do a um 

necessaria aprimoramento da rela<;ao entre 0 homem e a maquina. 

:.Zos processos de "constm<;iio-cria<;ao" das imagens eletr6nicas, }.foles admite que a 

programaqao dos computadores tem afinidade como raciocinio cibemetico, no qual a descobetia 

de uma analogia induz a reprodu9ao, o mais perfeitamente passive!, dos processos menta is, o que 

seria nada mais do que "simular tudo o que e passive! simular". 0 modelo simulado vai pouco a 

pouco sendo aprimorado mediante tentativas e enos. Entretanto, esse aut or salienta que o 

pensamento, para o computador, materializa-se por signos vazios de senti do, e assim, a maquina 

nao pode patiicipar da imagem mental que esses mesmos signos evocam. A esse respeito, ele 

enfatiza que "o computador nao !rata a signitica<;ao" (!\foles, 1991 : 49-50). Pelo menos, ate o 

momenta, os computadores s6 podem efetuar as opera9iles de cogni9ao intelectual, mas nao as de 

intui9ao. Acreditamos que os processos criati,·os das imagens infonnaticas necessitam, afinal, se 

impor pela sinergia de fun<;5es: por sua vez, proposta a partir da ideia de Simondon sobre "a 

concretiza<;ao do objeto tecnico" fundada na organiza9ao de sub-conjuntos, que fazem parte de 

um funcionamento total (Simondon, 1969: 34) (ver p. 149). 

Ao retomar a comparaqao feita por Laurentiz, resta-nos sa!ientar o papel desempenado 

pelos hardwares , os quais sao considerados como o equipamento 11 por onde circulam as 

11. Para esse aut or, a hist6ria do pensamento n8o corresponde a uma serie de produtos da inteligencia 

humana, mas antes 8.s transfom1ay6es do processo intelectual em si, existindo nonnas de raciocinio e 

processos de decisao diretamente rdacionados ao usa de tecnologias intelectuais, que sao historicamente 

Yari8veis e caracterizadas nao s6 pelas novas tecnologias da infonnatica, mas tambem pelos p6los da 

oralidade prirn8ria e a escrita, estando presentes a cada instante e a cada lugar com intensidade vari&vel 

(Levy, 1993: 126-155). 

12 Convem salientar que a arquitetura de um sistema computadorizado se compoe dos seguintcs elementos: 

1. um processador central (UCP ou CPU- central processing unit) e eventuais microprocessadores; 2. a 

memOria; 3. o annazenamento auxiliar; 4. os dispositiYos de entrada; 5. os dispositivos de saida; 6. os 

dispositivos de visualiza9iio, ou seja. os monitores que podem ser considerados ora como dispositivos de 

entrada, ora como dispositivos de saida. 0 processador central e o principal circuito do computador, sendo 

responsavel pelo processamento goral dos dados: realiza os calculos 16gicos e matem:lticos e regula o fluxo 

de informa9iio. A CPU interage com todos os outros perifericos, com exce9iio dos dispositivos de 

visua!izayiiO, que sao, por sua vez, control ados pelo processador grafico. Este ultimo e responsawl pela 

integra9ao do gerenciamento simultaneo da tela e dos recursos graficos minimos. A memoria mantem 

temporariamente os dados e as instruy5es durante o processarnento, enquanto o annazenamento retem 

"permanentemente" arquivado OS dados e as informayoes. A memoria e basicamente de do is tipos: RA\-1 
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i1nagens~ ou seja~ o meio no qual o a1tista realiza o processo de "constru~ao-criay3o" das imagens 

eletr6nicas. 0 a to de "executar" essas irnagens sc orienta na busca por tratar a materialidade dos 
nOYOS rneios como potencial de criayaO. ?\esse senti do, OS hard1rares aparecem ligados a 
faculdade operativa do homem, possibilitando a imita<;ao de um modelo presente na mente do 
individuo criador. 

r\5 imagens eletr6nicas sao, portanto, resultantes da rela<;ao entre 0 pensamento logico 

e o pensamento visual, da ciencia e da arie, produzidas na intera<;ao das capacidades imaginativa 

e operativa do homem e da maquina. 

A Figura 2 apresenta a capacidade media da mente humana, tomando-se como 

referencia alguns dominios (por exemplo: calculo, capacidade visual, criatividade etc.), ern 

compara<;ao com as aptid5es de um computador "atual" au da "inteligencia artificial". 

FJGUR42 

Perfil de aptidiies do computador "atual" ou da "inteligencia artificial" em confronto com a 

mente humana 
Fonte: :\foles, 1990 : 48 

(random acess mem01y) e ROM (read only mem01y); as principais formas de armazenarnento sao: disco 

rigido (winchester), CD-ROMs. etc. 
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1.-1 - Das Etapas 

Estudos os mais diwrsos relati,·os ao processo criativo admitem a existencia de fases 

que, apesar de logicamente separadas, s6 raramente se mostram distintas na pratica. 0 a to 
criativo niio e, necessariamente, um processo continuo. Renova-se sempre, compmtando feed­

backs alimentados pela atividade experimentadora e pelas ideias criadoras. A seguir, em 
confonnidade com \Vallas (\Vallas apud ?lfoles, 1971:161-167 e Arieti, 1976: 14/20), serao 

descritos os diversos estagios do processo criador. A esta classit!ca<;ao (prepara<;ao I incuba<;iio I 
ilumina.yao I veritlcayao) serao acrescidas as contribui<;oes de Kneller (Kneller, 1965: 62-73) e 

Moles. Kneller modifica a sequencia convencional, admitindo, como primeiro estigio, a fase da 
apreensao; enquanto ?lfoles admite que, somente no estagio da comunicayao, o trabalho esta 
acabado. Pode-se, assim, distinguir seis eta pas, nao estanques, no desenvolvimento do processo 

criativo: apreensao, prepara<;ao, incubayao, ilumina<;ao, verificayao e comunica<;ao. A Figura 3 
mostra OS varios estagios do processo de cria<;aO. 

II 

ApREENSAO pREpARA(;AO 

Etapas do processo criativo 

Ill IV 

VidA pESSOA[ : 

0 iNVENTO 

v 

i N cub M<AO 1 VER ifi CM<AO 

i (uMi NM,;I\o 

Figura realizada a partir dos subsidies extraidos da seguinte fonte: ?lfoles, 1971 : 162 

L-1,1- Apreensao 

FIGURA 3 

Primeiramente, o ~rtista tem a apreensao de uma ideia a ser realizada ou de um 
problema a ser solucionado. E de consenso que ate entao ele nao teve o insight, mas apenas a 
noyao de algo a fazer. 0 artista se propoe problemas, de um modo subconsciente, sendo muitas 

vezes inca paz de traduzir a fonnula9ao concreta de uma questao a resolver. E o impulso para 
criar ou a objeti,·idade de querer fazer algo. 

1,4,2 - Prepara~ao 

E a fase de documenta<;ao ou de assimila9ao do conhecido. E como o proprio nome 
diz: uma fase preparat6ria, na qual o individuo criador indaga, ouve sugest6es, di~cute e explora, 

pennitindo a mente perambular para desembocar na problematica a desenvolver. E a explora91io 
feita como objetivo de investigar as possibilidades de uma apreensao. Kneller salienta que a 
prepara9ao para uma detenninada tarefa criativa pressupoe a experimentayao do meio produtivo, 
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no qual tal atividade se realizara. Ou seja, como para criar se requer tecnica. o autor salienta 
que, para realizar sua ideia criadora, o artista deYe, necessariamente, dominar os meios de 
exprimi-la (Kneller, 1965: 66). 

:\esta etapa, o individuo criador recolhe material e procm·a diferentes metodos de 
trabalha-lo. :\'o ambito de analise da cria9ao com os meios eletronicos, e a fase em que se deve 
apreender a materialidade dos novos meios para utiliza-la como fonna de expressao. E a 
pesquisa do instrumental, tanto a nivel do hardware como do software; e a fase de explorar, 
conhecer as qualidades e potencialidades que as novas tecnologias oferecem. 

Segundo Pareyson, e o ''momenta em que se tenta uma tecnica codificada para tentar 
incorpora-la inYentivamente em uma dire9ao fonnativa" (Pareyson, 1993: 83). 

1.4.3 - Incuba~ao 

Apesar de aqui se apresentarem distintas, as fases de prepara9ao e incuba9ao 
raramente se mostram separadas de forma tao nitida. ;.lo periodo da incuba9ao, o subconsciente 
busca as inesperadas conexoes necessarias para o fechamento da ideia. Nessa fase, o individuo 
criador sente uma especie de insatisfa9ao e de tensao relacionadas com a ideia de algo que se 
tem a completar. Apresenta-se a mente do criador, uma "fonna aberta" (I\foles, 1971: 163) que 
se busca completar. Nao se pensa conscientemente ou voluntariamente em um problema 
particular; trabalha-se inconscientemente com as ideias. A ausencia voluntaria do pensamento 
consciente pode se manifestar de duas fonnas: ou iniciam-se varias atividades sem 
necessariamente tennin:i-las, partindo-se continuamente para outras, ou se estabelece llln est:igio 

de relaxamento mental, de passividade intelectual. 

E o momenta de que a mente necessita para atingir a ilumina9ao, e quando oconem as 
opera96es menta is de diferencia91io, nivelamento, compara~ao, constru~ao de altematins no 
intuito de alcan9ar uma ordem fonnal. E a fase em que a obra criadora se conJigura 
inconscientemente. Nessa fase devem estar presentes, segundo l\,!oles, a imagina9ao, a fantasia e 
a gratuidade:" ... el campo de conciencia esta abierto de par en par, se produce un 

relajamiento de los censores de Ia inteligencia, Ia cual debe permanecer libre. disponible, 
abierta" (:-foles, 1977 : 39). 

:\'esse periodo de incuba91io, a mente criadora busca atingir o estabelecimento de 
diagramas menta is, que conesponderiam, na concep9ao de Arnheim, a percep9ao de uma "Boa 
Fonna" (Gestalt), ou mesmo, segundo as ideias de Guillaume, ao alcance da inven9ao em 
resposta a "tendencia de um conteudo de consciencia organizar-se no sentido de certas eshuturas 
estheis privilegiadas" (Plaza, 1987: 37) 13. 

Ao se referir a Amheim, Plaza salienta que "a mente e incapaz de sustentar duas 
organiza9iles estruturais diferentes do mesmo esquema ao mesmo tempo. Em conseqilencia, a 
mente subordina uma a outra, estabelecendo altemativamente hierarquia entre as estruturas, 
fazendo uma predominar sobre a outra" (Plaza, 1987: 40). Essa ambivalencia entre o todo e as 
partes e o que caracteriza o periodo de incuba9ao. 

Tambem nos escritos de Peirce, podemos perceber esses momentos de duvidas ou 
indecisoes. 

13. A lei descrita por Guillaume e a seguinte: "Qualquer membro de um todo organico, quando aparece na 

consciencia com essa funqiio, tende a restaurar o todo." (Paul Guillaume, Manual de Psicologia, Sao Paulo, 

Ed. ::\aciona1, 1967. p.236 apudP1aza, 1987: 37). 
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Tal hesita~ao dcsempenha uma parte importank na produy8.o da inn·stigay8o cientifica. Em bora 

possa originar dUvidas, estimula a mente a uma ati\'idade que pode ser fraca ou en~rgica, calma 

ou turbulenta. i\.s imagens passam rapidamente pela consciencia, uma fundindo-se 

incessantemente na outra, at6 que finalmente, quando tudo estB tem1inado - pode ser nurna 

frayao de segundo, nw11a hora ou ap6s longos anos - encontramo-nos decididos acerca de como 

devemos agir sob circunst3ncias tais como as que ocasionaram nossa hesitay8.o. Em outras 

palanas, atingimos a crenya (uma disposiyiio para agir) (Peirce, Collected Papas: 5.394 apud 

Vincent, 1989: 33). 

lAA - Ilumina~ao 

E o estagio no qual o criador percebe a solu9ao de seu problema. A ±anna encontra seu 
fecho, sua realiza9ao; e nessa altura que a tensao se relaxa. Sao manifesta9oes do inconsciente 
que trazem a materia-prima da realizayao criadora, que seni submetida ao controle da mente. E 
momento do insight criador, alguma coisa entre pressentimento e solu9ao. Para Pareyson, nessa 
circunstancia "a intencionalidade fonnativa que o artista imprimiu a toda a sua experiencia se faz 
um singular processo de fonna9ao, produ9ao de uma obra detenninada, lei individual de 
organiza9ao de uma fonna" (Pareyson, 1993: 83). 0 que antes se con±iguran como difuso passa 
a constituir uma fonnula91io precisa, um diagrama mental suscetivel de experimenta9iio, a pa11ir 
de um trabalho posterior. Eo momento crucial da criayao, geralmente instant.lneo, no qual se 
estabelecem as associayoes mentais. 0 todo altera-se qualitativamente por meio do alcance dos 
relacionamentos. Nesse periodo, o inconsciente anuncia de subito os resultados. 

Acreditamos encontrar nas palavras de Peirce, Koestler e S. Langer pontos de 
con·espondencia para clari±icar a compreensao do momenta de ilumina9ao. A seguir, serao 
expostas as ideias - presentes, respectivamente, na triade da psicologia de Peirce, na teoria da 
bissocia9ao de Koestler e na teoria do simbolismo discursive e nao-discursivo de Langer- que, 
foram utilizadas, nesta pesquisa, para explica9ao do momento do insight criador 14. 

Para Peirce, existem !res especies de raciocinio: a abdu9ao, a indu9iio e a deduyao. A 
esse respeito_ ele afinna: "A Dedu9ao prova que algo deve ser; Induyiio mostra que algo 
atualmente e operat6rio; Abdu9ao faz uma mera sugestao de que algo pode ser" (Peirce, Escritos 

Coligidos, 1989: 14). 0 trecho seguinte mostra como se dao, segundo este autor, os mecanismos 
de associa9ao mental envolvidos no processo de "constru9iio-cria9ao", ou seja, na descoberta da 

inven9ao: 

(. .. )Ora, h3 muitas ideias \'agamente na minha cabeya, e nenhuma delas, tomada em si mesma, 

tem qualquer analogi a particular com o meu problema. Mas urn dia, todas essas ideias, todas 

presentes 8. consciSncia, mas ainda rnuito vagas e profundas, na profundeza do pensamento 

subconsciente, tern a chance de se verem reunidas nurn mundo t8o particular que a combina~t8o 

("fonna") realmente apresenta uma forte analogia com a minha dificuldade. Essa combina<;iio 

quase instantaneamente se ilumina na riridez. Ora, isso n8o pode ser contiguidade; pais a 

combinayao e, alem do mais, uma idfia nova. Ela nunca tinha me ocorrido antes; e 

consequentemente nao pode estar submetida a qualquer h2bito adquirido. Deve ser, como parece 

ser, sua analogi a ou semelhanqa naforma em relayiio ao n6dulo do meu problema que a traz 

para a YiYidez. Bern, o que pode ser isso, seniio pura e fundamental associayiio por semdhanya? 

(Peirce, Collected Papers, 7.498 apud Plaza, 1987:41). 

14 No li\ToA Holarquia do Pensamento Artfstico, Laurentiz analisa, a partir de nirios autores, os 

principios do pensamento criativo. Para n6s, forarn muito valiosas as reflex5es sabre o memento do insight 

criador, consideradas especialmente a partir de Peirce e Koestler; tais reflexoes foram incorporadas ao corpo 

desta pesquisa, na analise da 4a. etapa do processo criativo, aqui tratada como a fase da ilumina91io. 



Do PROCEsso CRiATivo COM os MEios ElETR6Nicos 7 l 

:.:essa aiinna<;ao esta implicitamente presente um tipo de raciocfnio denominado 

abdutivo, no qual os fatos sugerem a hip6tese por meio das associa<;i\es por semelhan<;a. Peirce 

diz sera abdu<;ao: 

[ o] argument a que apresenta fatos em suas Premissas que apresentam uma simi!aridade com o 

fato enunciado na Conclus3o, mas que poderiam ser perfeitamenre verdadeiras sem que esta 

Ultima tambCm o fosse, mas ainda sem ser reconhecida; de tal fom1a que ni:lo sornos levados a 

afirmar positiYamente a Conclus3o. mas apenas inclinados a admiti-la como representando wn 

fato do qual os fatos da Premissa constituem um icone (Peirce, Semi6tica, 1990: 30). 

Enquanto para o autor, a abdu<;ao e "o processo para fonnar hip6teses explicati,·as", 

sen do a "(mica opera<;ao 16gica a introduzir novas ideias", a "indu<;ao nao taz mais que 

detenninar um valor" e "a dedu<;ao envolve apenas as conseqiiioncias necessarias de uma pura 

hipotese" (Peirce, Escritos Coligidos, 1989: 14). :.:esse sentido, o raciocinio abdutivo se impi\e 

como o ceme do fenomeno da ilumina<;ao, estabelecendo-se como fundamento do pensamento 

criador, seja manifestado nas descobertas artisticas ou cientiticas. 

No desenvoh·imento desse raciocinio abdutivo, emergem da mente do individuo 

criador os juizos perceptivos, que Peirce atinna ser: " ... um juizo que sou for<; ado a aceitar por 

processo que escapa ao meu controle e que por isso nao posso analisar. Sobre fatos, nao posso 

pretender cerieza" (Peirce, 1989 : 11 ). Ele consider a que o juizo perceptiYo e entiio: 

(. .. ) o ponto de partida ou premissa primeira de todo o pensamcnto critico e controlado; (e que,] 

a infer~ncia abdutiva dissolre-se gradualrnente nas sombras do juizo perceptiro, sem uma linha 

nitida de demarcay8.o entre os dais~ ou, por outras palavras (. .. ) os juizos perceptiros, devem ser 

considerados como caso extrema de infen~ncias abdutivas, diferindo delas por se encontrarem 

absolutamente fora de an3lise. E urn ato de insight, embora extremamente falivel. E verdade que 

os elementos da hip6tese estavam antes em nossa mente; mas a ideia de associar o que nunca 

antes pens3ramos em associar que faz larnpejar a inspiray8o abdutiva em nOs. Encarado assim, o 

juizo perceptive eo resultado de urn processo, nao suficientemente consciente para poder ser 

controlado, ou, antes, nao control2Yel e, portanto, nao plenamente consciente. Se tivessemos que 

submeter esse processo subconsciente a an31ise 16gica, veriamos que ela desemboca numa 

inferfncia abdutiva baseada em seu twno em outra inferencia abdutiva, e assim ad infinitum 

(Peirce, 1989: 19-20). 

Acreditamos que o fenomeno do insight criador encontra raizes nas fmmas de 

pensamento abdutivo. 0 momenta de ilumina<;ao se impoe como um icone, que nada mais e do 

que o diagrama alcan<;ado pelas conexoes da mente nas tentativas de encontrar a qualidade como 

expressao de potencialidade, nada mais do que "simula<;iies de modelos mentais" 15. 

15. Para reiterar tal afinnay8o, recorremos ao li\To de Pierre Levy, L 'id€ographie t{rnamique. Esse autor, ao 

comentar sobre o fen6meno da abduyao, compara-o a um processo de simu!ayao de mode los mentais. Ao 

corroborar as ideias de Peirce, Levy salienta o fato de que o processo de raciocinar se complementa com os 

fen6menos da dedu<;ao e da induyaO. Enquanto 0 primeiro e responsavel pela inspeyaO dos modelos mentais, 

o segundo e responsavel pel a construviio desses modelos. Entretanto, o que Levy procura enfatizar e que as 

novas tecnologias intelectuais- vistas a partir da "l 1id€ographie dynamique'', uma linguagem de imagens 

animadas para a comunicayao entre os homens - proporcionam a ajuda, o suporte e o prolongamento da 

atividade de raciocinar, ou seja, a construyao, a animayao e a comparaqao dos modelos mentais (Levy, 1991: 

92-93). Ao considerar tideographie dynamique como tecnologia intelectual, Le\y a analisa como uma 

tecnica de ajuda a imaginayao, ao raciocinio e a comunicayao. E importante salientar que, como 0 prOprio 

Levy afinna, essa tecnologia e ainda um objeto puramente imaginario.Ver L'ideographie dynamiqw- Vers 

une imagination artificielle ? Paris, Editions La Decouverte, 1991. Esse fato vem, mais uma vez, ratificar a 

importilncia de se investigar sabre as novas possibilidades de interface homem/maquina nos processos de 

criayao. 
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Em segundo Iugar, dando continuidade a compreensao do momenta de iluminayao, a 
seguir, propomos sua analise, tomando-se como base a teoria da bissociayao de Koestler. 

Koestler sintetiza a sua teoria afinnando que todos os processos criadores par1icipam 

de um padrao commn chama do "bissociayao". Este padrao estabelece a ligayao entre dimensiles 
de experiencias nao relacionadas. Para ele, os processes conscientes e inconscientes que 
fundamentam a criatividade sao atividades essencialmente combinatorias, jun9ao de areas do 

conhecimento e da experiencia que antes estavam separadas. Diz ele: "Na ciencia. a criatividade 
poderia ser descrita como a arte de samar dais mais dais e obter cinco. Em outras palanas, 
consiste em combinar estmturas mentais anterionnente nao relacionadas, de tal maneira que se 

obtem do todo resultante alga mais do que aquila que nele foi posto'' (Koestler, 1981 :145). 

Para o autor, existem dais comportamentos tfpicos do conhecimento: um, exploratorio 

e outro, dominador. 0 primeiro, pretende compreender a l\atureza eo segundo, visa domina-la. 
Esses conhecimentos manifestam-se no dominio da cria9iio; Koestler considera o espirito 

explorat6rio empregado na tecnica bissociativa como motivayao basica, tanto para a arte quanto 
para a ciencia (Koestler, 1981: 149). Ele esclarece que: "A originalidade do genio, tanto na ar1e 
como na ciencia, consiste num enfoque da aten9iio sabre aspectos da realidade anterionnente 

ignorados, descobrindo conex5es ocultas, vendo sob nova luz os objetos ou eventos familiares". 
(1981: 156). E ainda, descreve que:"( ... ) as descober1as da ciencia nao criam alga do nada, elas 
combinam, relacionam e integram ideias, fatos, contextos associativos- hO!ons menta is- que ja 
existiam anterimmente, mas estavam separados" .. -\dmite Koestler que esse e um a to de 

fertilizayao cmzada, que constitui a essencia da criatividade e justifica o tenno ''bissociayao" 
(1981 : 146). 

Koestler sugere a existencia de um padrao, presente em todo momento da criayao, que 
consiste numa "regressao temporaria para niveis de ideayao mais primitives e desinibidos", 

seguido de um salta para frente. Esse processo e caracterizado pela desintegrayao e reintegra;;ao, 
dissocia9iio e bissociayao. Para ele, os momentos de cria9ao, ou melhor, "as explosiles 

revolucionarias", tanto na ciencia quanta na arte, representam sempre alguma nriayao de reClder 

pour miew: sauter (Koestler, 1981 : 165) . 

. -\inda, segundo Koestler, a mente criativa retrocede a partir de um tipo de raciocinio 

logico, "disciplinado" para penetrar em "modos de mentaliza<;ao mais fluidos". Salienta que uma 
maneira de realizar essa passagem e o "retrocesso do pensamento verbal ar1iculado para vagas 
imagina<;iles visuais" (Koestler, 1981: 163). Essa regressao momentiinea, a niveis subconscientes, 
gera as conexoes de ideias que caracterizam a "bissocia<;iio" como geradora da solu9ilo do 
problema. Enfim, esse autor enfatiza que o momento do insight, seja no trabalho do cientista 

... .Jmo do artista, corresponde a um "salta escuro nas regioes obscuras da mente, dependendo 
ambos de suas faliveis intui<riles" (1981: 167). 

Percebemos que tanto Peirce quanta Koestler consideram o instante da ilumina;;ao 
como resultante da ativa;;ao de conexoes mentais, de associa;;iles que brotam de uma forma nao 
consciente, sem nenhuma rela<;ao previamente estabelecida na mente do individuo criador. 

Tambem dentro desse contexto, serao apresentadas as ideias deS. Langer, sua teoria do 
simbolismo - discursive e nao-discursivo - que foi bastante Uti! para o entendimento do 
fenomeno do insight criador. 

Para essa autora. "a apreciayao inconsciente das fonnas e a raiz primiti,·a de toda a 
abstra;;ao", que, por sua vez, ela considera como a tonica da racionalidade (Langer, 1971: 97). 

A esse respeito, ela a firma: 

As abstra<;oes feitas pelo ouvido e pelo o!ho- as fonnas de percep<;iio direta -sao os nossos 
instrumentos mais primitives de inte1igencia. sao genuinos materiais simb6licos, rneios de 
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cntcndimento, por cujo prestimo apreendemos w11 mundo de coisas, e de erentos que sao as 

histOrias de coisas. Fomecer tais concepyOes e sua missfi.o principaL :\'"ossos Org8.os do sentido 

fazem suas abstrayOes habituais e inconscientes, no interesse dessa funy8o "reificadora'' 

subjacente ao reconhecimento ordin8rio de objetos, ao conhecimento de sinais, palanas, 

melodias, (. .. ). Reconhecemos OS elementos dessa analise sensOria em todos OS tipos de 

combinay3o~ (. .. ). ~.\$ fom1as \'isuais ( ... ) s8o t8o capazes de articulay8.o, istq e, de combinay8o 

complexa, quanta as pala\Tas. }.Jas as leis que go\'emam essa especie de articulay8o sfi.o 

totalmente diYersas das leis de sintaxe que gowrnam a linguagem. A diferenya rna is radical ~ que 

as fom1as visuais n8.o sao discursivas. Elas n8o apresentam seus componentes sucessira, mas 

simultaneamente, de maneira que as relay6es detem1inantes de uma estrutura \'isual sao captadas 

em wn ato de \'is8.o. ConseqUentemente, sua complexidade n8.o e limitada, como a do discurso o 

e, por aquila que a mente pode reter do comes:o de urn ato ape.rcepti\'0 ate seu fim (Langer, 1971: 

!00). 

Langer salienta que, ao se reconhecer a predominiincia de um simbolismo nao­

discursivo ou tambem denominado apresentativo, amplia-se a concep9ilo de racionalidade, 

trazendo para 0 ambito da razao muitos elementos relacionados a "em09il0, OU aquela profundeza 

crepuscular da mente onde se supiie que nas9am as intui9iies, sem qualquer obstetricia de 

simbolos, sem o devido processo de pensamento, para preencher as lacunas no edit!cio do 

julgamento discursive, ou racional". );o simbolismo nao-discursivo as fonnas e qualidades 

distinguidas, lembradas, imaginadas e reconhecidas sao simbolos abstraidos e combinadas em 

distintas e possiveis situa96es. Ao Iongo desse processo, da-se a configura91io de uma estmtura: e 
a Gestalt impondo-se como elemento-chave na constmyiio desse "mundo de coisas e ocasioes 

pertencentes a ordem apresentati\'8" (Langer, 1971: I 04 ). 

1\esse senti do, percebemos o importante papel que as imagens ou diagramas menta is 

desempenham como propulsoras do fen6meno da iluminayilo, ratificando-se a ideia de que na 

origem do pensamento criador, ao se relacionar tanto a intui9ilo quanto o intelecto, nao mais se 

distingue entre a atividade do artista e a do cientista. A mente criativa e, assim, responsavel por 

associar "fonnas", que progressiYamente tornam-se aiticuladas. Langer, acerca desse assunto, 

afinna: 

0 fato de pouquissimas entre as nossas palanas serem puramente t~cnicas, e poucas dentre as 

nossas imagens, puramente utilit8.rias, d3 as nossas vidas urn background de mUltiples 

significados estre:itamente entrelayados, contra o qual se medem todas as experiencias e 

intef1.Xetay0es conscientes. ( ... ) SerYe altemada e, as vezes, mesmo simultaneamente, a 
introvis8o, teoria e comportamento, no conhecimento n8.o~discursivo e na raz3o discursiva. ( ... ) 

Mas isto quer dizer que respondemos a todo dado novo com urn complexo de funyoes menta is. 

Nossa percepyao organiza-o, conferindo-lhe urna Gestalt definida individual. A inteligencia nao­

discursiva, lendo uma significay8o emoti,·a na forma concreta, acolhe-a com uma apreciay8.o 

puramente sensivel; e de um modo ate mais r3pido, o hBbito da linguagem leva-nos a incorpor8-

la a algum conceito literal e a conceder-lhe urn Iugar no pensamenlo discursive. Aqui ha um 

cmzamento de duas atividades: pois o sirnbolisrno discursive e sempre geral e requer aplicayao 

ao dado concreto, ao passo que 0 simbolisrno nao discursive e especifico, e 0 proprio dado, e 

convida-nos a ler o significado mais geral a partir do case. Dai o excitante ir-e-vir da rida mental 

efetiva, do viver pelos simbolos (Langer, 1971: 281-c82). 

Em seu outro lino, Sentimento e Forma, a mesma autora considera que o processo de 

formayaO dos simbolos e]ementares e Utna "ati\'idade expressiva", pela qual as impressiies sao 

fonnadas e elaboradas (Langer, 1980: 390). Salienta que a configura91io Jesses simbolos se 

manifesta a partir da "abstra9ao espontiinea e natural" (1980: 392). No caso da ciencia, e 
realizada por generaliza9iies sucessivas, enquanto na arte, sem nenhum dos passos intelectuais 

(1980: 394). 
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Langer retrata a atie como mna fonna mticulada e n3o-discursiva, que em yez de 

apresentar-se como simbolo no senti do ordinaria, mostra-se como ''fonna significante'', na qual o 

t:1tor de significa9ao nao e l6gico, mas apresenta-se como uma qualidade (Langer, 1980: 34). 

Essa "fonna significante" e percebida apenas pel a for9a da Gestalt . . \ autora salienta a 
imp011ancia de se abstrair a fonna, liberando-a de todos os seus significados usuais. de modo a 

tomar-se a beria aos novos significados. Para isso, necessita-se primeiramente,. dar 
"alteridade", ''auto-suficiencia" a essa fonna, criando-se "uma esfera de ilusao, ( ... ), mera 

semelhan9a, li\Te de fun96es mundanas". Em seguida, essa fonna deve ser "manipulada de 
acordo com os interesses da expressao em vez dos da significa91io pratica", de modo que, 
tinalmente den "tomar-se transparente - o que acontece quando o insight da realidade a ser 

expressada, a Gestalt da experiencia vivida guia seu autor ao cria-la" (Langer, 1980: 62). 

Enfim, e o momenta em que a mente criativa estabelece corTespondencias entre as 
"fonnas", alcan9ando uma estmtura nova, fmto das associa9oes: eo momenta da ilumina91io, o 
instante em que a obra se configura na mente do criador. 

Ao utilizar as palavras de Langer, e oporiuno comparar este instante a um 

"trabalho de composi91io. [a]luta pela expressividade completa, por aquela compreensao da 
f01ma que tinalmente dii sentido ao caos emocional" (Langer, 1980: 263). Entretanto, o homem 

so elabora o seu potencial criador, produto das conexoes mentais da ilumina91io, por meio do 
"fazer concreto": fmma no decurso da qual se materializam e se manifestam as representa9oes ou 

inven<;oes. 

1A.5- Verifica(,:ao 

E a fase da realiza<;ilo. Esse periodo e suscetiYel de controle: a solu<;ilo do problema 

deYe ser validada a par1ir de criterios l6gicos do pensamento. A fase de verifica9ilo implica na 
retomada dos elementos, podendo suscitar novas intui9iies, ate mesmo de natureza inteiramente 
diversa. Essa fase equivale a um processo de reYisao em que a solu<;ao do problema e 
conscientemente elaborada, sendo passh·el de altera9ao e cone91io. 

E o momento em que se da a ar1icula9ilo entre as "fonnas espontaneas" e o "a to 

consciente". Acreditamos encontrar, nas palavras de P. Valery, a sintese de como se desenvolve 
o fenomeno da verifica91io; a esse respeito, o autor esclarece-nos: 

(. .. )Em suma, numa obra de artc, dais elementos constituintes est8o sempre presentes: 

prirneiro, aqueles dos quais n8.o concebemos a origem (gera98o), que n3o podem ser expressos 

em atos, embora possam depois ser modificados par atos; segundo, os que sao articu1ados, 

podendo ser pensados. Ha em toda obra uma certa propors:ao destes elementos constituimes, 
propon;ao que joga um papel consideravel (. .. ) o retletido sucedendo-se ao espontaneo dentro 
dos caracteres principais das obras e reciprocamente (. .. )mas estes dais fatores est8o sempre 

presentes. E rnais: duYidas, reso1us:6es, pontos de partida, tentativas aparecem na fase que eu 
chama de "articulada" .. As noyOes de "principion e de "fim", que s3o estranhas 8. produyao 

espont8nea, n8.o inter\'em igualmente sen8o no momenta onde a criaya:o estetica dere tomar os 

caracteres de uma produs:ao (Yalery, "L'im·ention Esthetique'' in Oeu\Tes 1, Paris, 1957, 
pp.l412-1415 apudP1aza,1987: 43). 

Na fase de verifica9ilo, ha dois fatores que reciprocamente se complementam: o 
julgamento (intelecto) tennina a obra que a imagina<;ao (intui9ilo) come9ou (Kneller, 1973: 71). 

A Figura 4 apresenta de fonna esquermitica, como se estabelecem- no 

desenvolvimento da fase de verifica9ilo- os possiveis retomos ao problema original. ::-.!esse 
processo, a l6gica e a razao sugerem novas composi9oes e varia96es do problema em questao. 
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Processo de desem·oh·imento da etapa de verifica-;ao 

Fonte: .\foles, 1971 : 164 

FIGURA 4 

Essa fase pode ser interpretada segundo a tria de da psicologia de Peirce, na qual o 

autor estabelece categorias de consciencia equivalentes as associa-;oes menta is necessarias ao 

desenvolvimento dos processos de cria-;ao. Con·esponde a consciencia de terceiro grau- a 

consciencia sintetica. 

Os modos elementares e fundamentais da consciencia, detenninados pela tria de da 

psicologia de Peirce, pennitem uma explica<;ao sobre as concep<;iies 16gicas da qualidade. 

rela<;ao e sintese. Sao categorias da consciencia: a primeira, corresponde: "[ao] sentimento, [a] 
consciimcia que pode ser compreendida como instante do tempo, [a] consciencia passiva da 

qualidade, sem reconbecimento ou analise"; a segunda, corresponde ''[a] consciencia de uma 

intenup-;ao no campo da consciencia, senti do de resistencia, de um fa to extemo ou outra coisa ": 

e, por fim, a terceira, que se correlaciona com a "consciencia sintetica, reunindo tempo, sentido 

de aprendizado e pensamento" (Peirce, Semi6tica, 1990: 14) 16 . 

16. Para um melhor entendimento da questao, sugere~se a leitura do seguinte fragment a de texto·. 11 A 

consci~ncia sintetica degenerada em primeiro grau, corresponde 8 Tercdridade acidental, 6 aquda em que 

existe uma compuls8o extema sabre nOs que nos faz pensar as coisas juntas. A associay8o por contigUidade 

e um caso deste tipo; (. .. ) o modo correto de enunci8-lo e dizer que existe uma compu1s8o exterior sabre n6s 

lerando-nos a junt2-1as em nossa construy8o do tempo e do espayo, em nossa perspectiva. A consciencia 

sintetica. degenerada em segundo grau, corresponde respectivamente a terceiros intennediBrios, e aquela em 

que p.:-nsamos sentimentos diferentes como sendo semelhantes ou diferentes, o que, uma vez que os 

sentimentos em si mesmos nao podem ser comparados e portanto nao podem ser semelhantes, de tal fonna 

que dizer que sao semelhantes significa apenas dizer que a consciencia sintetica encara-os dessa forma, 

equiYale a dizer que somos intemamente compelidos a sintetiza.Jos ou separa-los. Este tipo de sintese 

aparece numa fonna secundBria na associa<;Bo por semelhanya. Contudo, o tipo mais elevado de sintese e 
aquele que a mente e compel ida a realizar n3o pelas atrayOes interiores dos pr6prios sentiment as ou 

representayOes, nem por uma forya transcendental de necessidade, mas, sim, no interesse da inteligibilidade, 

isto e, no interesse do proprio 'Eu penso' sintetizador; e isto a mente faz atrayes da introduyao de uma ideia 

que nao esta contida nos dados e que produz conexoes que estes dados, de outro modo, nao teriam. ( ... ) .45 

realidades compel em-nos a colocar algumas num relacionamento estrito, e outras num relacionamento n8o 

tao estrito, de um modo altamente complicado e ininteligivel no [para?] o proprio sentido; mas e a habilidade 
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PrOpria da consciencia sintetica, degenerada em primelro grau, existe uma compulsao 

que impele a pensar as coisas juntas; predominando o sentimento ou a consciencia singular. Tal 

lato pennite-nos estabelecer ,·fnculos de concspondencia com a sensac;ao de insatislac;ao propria 

de algo a se completar, inerente a lase da incubac;ao, como se existisse algo exterior que leva sse 
a agmpar ideias e sensac;oes. Da consciencia sintetica, degenerada em segundo grau, predomina 

a sensac;i'io de um salto, como se existissem dois !ados do mesmo instante, uma ac;ao e uma 
reac;ao. E uma consciencia de polaridade, podendo-se tambem vincular esse tipo de consciencia 
ao instante do ins1ght criador (fonna aberta I fonna fechada), como se o que antes se conf1gurava 

como difuso, passasse a constituir-se em um outro momento, na aparic;ao do diagrama, do icone. 
Ja a consciencia sintetica de terceiro grau, c01responderia a lase em que a ideia toma fonna 
inteligivel, o que diretamente estaria relacionado ao fen6meno da veril1cac;ao. As ideias que se 

estabelecem na mente do criador encontram seu fecho no momento em que se materializam no 
meio onde se desenvolve o processo de cria<;ao. Podemos, assim, considerar a verit1ca;;ao como 

mna "consciencia de sintese"~ eminentetnente vinculada a cogniyao. 

A compara<;ilo estabelecida entre as eategorias de consciencia, sugeridas por Peirce, e 

as distintas lases do processo criador podem, de alguma lonna, ser veril1cadas na al1nna<;ao de 
Plaza. segundo a qual, "esses !res estados delimitam os caracteres da inven<;ao como processo 
tormativo que nasce da 'impressao de um instante' ou presenc;a do icone a mente que se da na 

isomorfia do processo pensamental como meio do qual se materializara" (Plaza, 1987: 41). 

Na criac;1io com os novos meios eletr6nicos, instala-se a etapa de verificac;ao a partir 

da articula;;ao da "lase da idea<;ao e concep;;ao", inerente ao homem, com a "lase da realizac;ao 
tecnol6gica", inerente a maquina. Essa articulac;ao- que se dana atualizac;ao do ,·irtual contido 
no simb6lico, ou mesmo, na atualiza<;ao dos modelos menta is realizados a partir das estmturas 
tecnol6gicas- nao e senao a concretizac;ao do objeto que se esta a criar (Plaza, 1991: 36). Essa 

sfntese criativa e produto do homem e da m:iquina, do inteligfvel e do sensivel, da ciencia e da 
arte. Ela nada mais e do que sinergia das atividades conelatas ao "imaginar" e "executar"; 

respectivamente, causas lonna! e motriz, pr6prias dos processos de "constm<;1io-cria;;ao". 

Enfim, desse estagio decone a concretiza;;ao das imagens eletr6nicas, ou seja, e o 

momenta, propriamente dito, em que se da a sua execu<;ao. Vale salientar que o processo de 
trabalho envolvido na gera;;ao dessas imagens abrange, num contexto mais amplo, tnls eta pas, 

assim discriminadas: 

ENTR.\DA -+ PROCESSA:\JENTO -+ SAIDA 

A primeira etapa -a entrada de dados- realiza-se a partir da digitaliza,ao de sinais 
diversos; ela nao precisa necessariamente oconer. A segunda- o processamento dos dados- da­

se em deconencia da sintese, tratamento e I ou composi,ao de imagens. E, finalmente, a 
terceira etapa- a saida de dados- caracteriza-se pela impressao ou veicula<;ao da imagem em 
um meio qualquer: papel, filme ou \'ideo. 

1.4.6 - Comunicac;ao 

Essa fase conesponde ao perfodo em que ocone a inserc;ao do criativo no social. E a 
etapa em que se detennina a legjtima<;ao ou nao do produto realizado, em fun;;ao de sua 
aceitac;ao dentro da sociedade. E o momento em que a obra pile-sea viver sujeita as criticas e 

da mente que apanha todas essas sugestOes de senti do . acrescenta muita coisa a elas, toma-as precisas e as 

exibe nmna fonna inteligivel nas intui<;oes do espa<;o e do tempo. Intui<;ao e a considerayao do abstrato numa 
forma con creta, atraves da hipostatizayilO realfstica das reJayoes; esse e 0 tmico metoda do pensamento 
1·alido" (Peirce, Semi6tica, 1990: 16-1 7). 
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regras impostas por uma sociedade, ou seja, ela passa a viver separada do seu criador. A sua 

efetiva comunica<;ao so se da. a par1ir do momenta em que ela se insere no dominio publico. 

Este ultimo estagio pode tambem ser denominado de etapa de fonnula<;ao. :'doles 
afinna essa e a fase em que ocone a distin930 entre "mensa gem!! e "significa93o"; esta e pessoal, 

ao passo que aquela se destina a sociedade. (\!oles, 1971: 165). 

No Capitulo II, serao enfocados os distintos metodos utilizados na im·estiga<;ao dos 
processos criativos inerentes as tecnologias eletr6nicas. Serao evidenciados OS modos e 

pariimetros a partir dos quais as imagens infograficas sao produzidas, salientando-se as 
especificidades e potencialidades pr6prias dos nm·os meios tecnol6gicos. 





Capitulo II 
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"C'm metoda e um sistema de opera~'i5es exteriori::dwis capa::es de ja:er o trabalho 

da intl!ligiJncia melhor que a inteligJncia rnesma" 

Paul Vaby 

"0 nom aut or pode aprowit ar-se das regras enquanto sou her perceber nelas o lar;·o vivo entre 

problema e sof/l(;iio, tentativa e result ado, processo eforma, e souber asswnir a proporrtlo que as Jig a. 

como modos de fa::er. G. forma de queforam possibilidades inw·JJ!ims 

e ao estilo de queforam exercicio operatim" 

Luigi Pareyson 

2 - Dos Metodos Heuristicos de Cria~ao 

Para analisar os "modos de fazer''- inerentes aos processes de cria9ao das imagens 

eletriinicas -no intuito de melhor conhecer a "criayao" que ora surge, propomo-nos, neste 

capitulo, a investigar os metodos heuristicos enYoh·idos na cria9iio desse tipo de imagem, a qui, 

considerados como os percursos que a mente realiza para atingir a inven9iio. Dessa fonna, 

estaremos respondendo a 2a. hipiitese-questao da p. 3: Quais os metodos criativos envolvidos na 

gerat;ao das imagens eletrOnicas ? 

Etimologicamente, a palana metoda derin do grego nuithodos e signitica caminho 

pelo qual se chega a um detenninado resultado, ainda que esse caminho nao tenha sido fixado de 

antemao de modo deliberado e ref1etido (Holanda, 1975 : 919). Tambem para 1\.foles, um 

metoda nao e uma serie de opera95es pre-detenninadas, tal como seria um algoritmo de 

computador, e sim, um processo mental que pennite fabricar algo novo (\foles, 1977: 97); e 

uma maneira de dirigir a inteligencia, independentemente do conteudo dos problemas que a 

inteligencia e capaz de resolYer (-'Joles, 1977: 85 ); e uma forma qualquer que sugere uma 

demarche, "um progresso no sentido indica do pela perspectiva da qual [se] assume consciencia 

como ideia diretriz" (llcfoles, 1971: 161). 

Essas varias defini<;oes sugerem ser o metoda o caminho necessaria para se alcan<;ar as 

descobertas e inYen<;5es, conespondendo, por sua vez, a heuristica sera ciencia que estuda a 

metodologia do descobrimento. 

No desenvolvimento dos processes criativos, independentemente do universo de 

atua<;iio I o indivfduo criador pode reconer a quaisquer metodos, utilizando-os como uma 

I. !v!oles afimm: "( .. .)No ato criador o cientista niio se diferencia do artista: em principia niio ha diferen<;a 

entre cria<;iiO artistica e cientil!ca, elas trabalham sobre materials diferentes do Uni\·erso 0-{oles, !971: 258). 

(. .. ) existe apenas uma Unica cria<;iio intelectual e elas aplicam, uma e outra, os mesmos metodos heuristicos 

com estilos que s6 diferem pelos h8bitos de espirito e bagagem de conhecimentos - exigidos do cientista 

infinitamente mais do que do artista" (Moles, 1971: 260). Para ratificar seu ponto de vista, o autor recone a 

\'alery, num fragmento de texto do liiTo Introdurdo ao Jfetodo de Leonardo da Vinci. Transcreveremos, a 

seguir, o trecho de VaJery apud A. Moles, A Cria9i1o Cientifica, Sao Paulo, Editora Perspectiva e Editora da 

USP, 1971, p.68. "Muito erro, que corrornpe osjuizos que rersam sobre as obras humanas, se deve a um 

esquecimento singular quanto 8 sua geray8o. Dai proveio uma especie de coqueteria reciproca que leva em 
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fenamenta da mente para detennina9ao do insight. Segundo ~doles, esses metodos do 

pensamento SJO agmpados pelas "infra-16gicas", que SaO OS "sistemas de pensamento imediato, 
arbitrarios, pouco pendentes da coerencia e da nao-contradi9ao''. Ao niYel in±ia-16gico, 

deparamos com os modos de pensamento menos racionalizados, onde se buscam as fontes da 
criati,·idade. Enquanto a 16gica seria o modo uniYersal de expor o descobrimento, as intia-

16gicas seriam os modos de conexao ou os sistemas de associa9ao que condicionam a ilumina9ao 
do indiYiduo criador (llloles, 1977 : 211). 

:-.Ia Figura 5 visualiza-se o metodo como possiveis trajet6rias, representadas em um 

espaqo, e identiticadas como os caminhos para o alcance da solu9ao do problema em questao.I\o 
labirinto da mente, para se poder ir de )1-f aN, e preciso reCO!TCf a um trajeto, chamando-se 
metodo a con±igura9ao do caminho percorTido. 

FIGUR-15 

Metoda como trajet6ria de um espa9o de representa9ao das dimens5es de um problema 

Fonte: :\foles, 1977 : 85 

geral a calar, a ponto de esconde-las demasiado, as origens de uma obra. Receamos que sejam imutaveis, 

chegamos ate a temer que sejarn naturais. E, ernbora pouquissirnos autores tenham a coragem de dizer como 

formaram a sua obra, creio nao haver muitos que se tenham aventurado a sabe-lo. Uma tal pesquisa ( .. .)leva 

a descobrir a relatividade sob a aparente perfei9ao. Ela e necessaria para que ninguem creia que os espiritos 

sejam tao pro!i.mdamente diferentes quanto seus produtos os fazem parecer. Certos trabalhos das ciencias, 

por exemplo, e os de matematica em particular, apresentam tallimpidez de construyiio que nao se diria ser 

obra de alguem. Esta disposiyiio ( .. .)fez supor uma distancia tao grande entre certos estudos como as 

ciencias e as artes, que os principios origin8.rios forarn destas inteiramente separados na opinia:o, e na 

medida exata que os resultados de seus trabalhos pareciam estar. Estes contudo diferem apenas segundo as 

variayOes de urn fundo com urn por aquila que dele consen'arao e negligenciarao ao fonnar suas linguagens e 

seus simbolos. E preciso pois ter certa desconfian9a de li\Tos e exposi)'oes muito puras. 0 que e feito para 

ser olhado muda de aspecto, se enobrece. E como novidades nao resolvidas, ainda amerce de um momento, 

que as operay6es do espirito poderiio servir-nos, antes que as tenhamos denominado divertimento ou lei, 

teorema ou objeto de arte, e que elas se hajam distanciado, de sua semelhanya, consumando-se". 
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::\este capitulo serao enfocados os metodos criativos utilizados na im·estiga<;ao dos 
processos de cria<;ao das imagens eletr6nicas. Dos metodos heuristicos que constam do liuo A 
Crirl(;iio Cientifica de A. :'doles serao analisados aqueles que estabelecem correla<;ao com a 
cria<;ao desse tipo de imagem. Os metodos a serem apresentados serao classificados em tres 
nh·eis: do possivel, do existente e do pensamento 2 (Plaza, 1992: aula). Essa classifica<;ao nao 
pretende impor uma tipologia estanque, que funcione de fonna rigida e inflexivel, ja que as 
categorias estabelecidas atuam em correspondencia as tipologias de signo fonnuladas por Peirce. 
Ela visa estabelecer um guia de entendimendo dos processes criativos envolvidos na gera<;ao das 
imagens infograficas, principalmente, identificando, em cada metoda, OS aspectos dominantes 
que serao utilizados, posterionnente, na analise das poeticas eletr6nicas constantes do Capitulo 
ill. 

2.1 - Do Possh·ei - Iconico (Insight) I Mental 

A caracteristica principal dos metodos tixados nessa categoria refere-se a 
detennina<;ao de formas sintetizadas pela mente e consideradas objetos da introvisao, 
correspondendo, pmtanto, a diagramas mentais- estabelecidos sem qualquer referencia a outra 
coisa -que sao representados segundo as qualidades materiais do meio produtivo. 

2.1.1 - Metodo de Projeto 3 

0 individuo criador parte de uma ideia, atingindo por meio das conexiies menta is o 
leone, o diagrama, o insight. Ao examinar a possibilidade de concretiza<;ao do problema, 
estabelece-se na mente do criador o espelho da solu<;ao a ser concretizada que deve, 
necessariamente, estar de acordo com a logica do objeto que se esta a realizar. 

Essa logica e imposta logo que se tomam como ponto de partida estruturas ordenadas. 
consideradas como os "meios" para concretiza<;ao do objeto. Esses "meios" nada mais sao do que 
as leis sintaticas pre-estabelecidas a serem seguidas na execu9ao do objeto. Poder-se-ia definir o 
conjunto desses meios como um projeto, um programa, um modelo (paradigma) que, ao ser 
construido, pode vir a ser modificado, dependendo das tecnicas de produ9ao enYolvidas na 
fabrica9ao do objeto. De fato, o objeto se estrutura a partir de um modelo mental detenninado 
em fun9ao das qualidades inerentes aos seus meios produtivos. Os possiveis desvios, Yaria<;iies do 
modelo, cmre9iies ou refonnula<;oes sao feitos em fun9ao da objetividade dos meios e 
ferramentas produtivas. Nesse caso, atribui-se um valor especial ao aspecto "constru9ao'' eo 
resultado obtido sera um compromisso entre a estrutura do conjunto instrumental e seu proprio 
projeto. 

Esse metodo cria acontecimentos por meio de estruturas. Levi-Strauss considera que 
''o acontecimento nao e senao uma fonna de contingencia, cuja integra9ao a uma estrutura gera a 
emo9ao estetica". Essa contingencia se situa no nivel da ocasiao, execu<;ao ou finalidade. 
Segundo ele, o processo de cria9ao artistica consiste no quadro imutavel de um confronto entre a 
estrutura e o acidente; em procurar o dialogo, seja como modelo, seja com a materia, seja como 

2 As categorias de classil1cayiio dos metodos criativos (do passive!/ do existente i do pensamento) foram 

estabelecidas por Plaza e relacionam-se, respectiYamente, corn as noyOes de prirneiro, segundo e terceiro de 

Peirce. A primeiridade implica as no96es de possibilidade e de qualidade; a secundidade, as no96es de 

cheque e rea9iio e de cont1ito; e a terceiridade, as noyoes de generalizayiio, normae lei. Vale ressaltar que 

essas no90es -de prirneiro, segundo e terceiro - se manifestarn de fonna interpenetrada, corn a proeminSncia 

de urn dos niveis sobre o outro. 

3. Esse metodo nao faz parte dos metod as heuristicos constantes do !ina A Crillfilo Cientijica de A Moles. 
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usuario. Ele ressalta que toda fonna de arte comporta esses Ires aspectos e cada obra se distingue 
das outras apenas pela dosagem relati,·a desses aspectos (Levi-Strauss, 1962: 48-49). 

:\'o caso da cria<;ao realizada a partir do :vletodo de Pr?jeto, tambem chama do .'\fetodo 
do "Engenheiro", essa contingencia se situa no nh·el da ocasiao. E uma contingencia exterior e 

anterio; ao a to de cria<;ao. 0 individuo criador a apreende de fora. Nesse caso~ o dialogo se 

mantem com o modelo. 

Em rela<;ao as imagens eletronicas- tomando como exemplo as imagens programadas 

(Plaza, 1991 : 4 7)- verificamos que, nos seus processos de cria<;ao, o algoritmo e estruturado a 
pattir de leis formais que representam a sequencia de opera<;5es (rotina) segundo um modelo pre­
detenninado. Caso haja desvios e varia<;5es ao Iongo da cria<;ao, eles deverao ser atualizados em 

fun<;ao dos meios e ferramentas produtivas envolvidos no processo criativo. Essas caracteristicas 
inerentes as imagens programadas manifestam, portanto, afinidade como .'\fetodo do 

"Engenheiro". 

Podemos afirmar que, da cria<;ao com os meios eletronicos, geram-se acontecimentos 

por meio de estruturas. :\'uma analise mais abrangente, tal afinna<;ao se confirma pelo fa to de a 

constru<;ao das imagens eletr6nicas ser ini1uenciada por uma infra-estrutura tecnol6gica, na qual 
as potencialidades materiais dos no\·os meios instauram "estmturas" quaiitativas e ordenadas que 

possibilitam a concretiza<;ao do insight mental. Este fato se verifica na articula<;ao da "fase de 
idea<;ao e concep<;ao" com a "fase de realiza<;ao tecnol6gica" (ver p. 36). Ademais, sao inerentes 

a esses processos criativos regras de organiza<;ao, sistemas de nota<;ao e leis sintaticas fmtes que 
ini1uenciam a execu<;ao do projeto. :\'essa perspectiva, acreditamos que o Metoda de Projeto 
penneia, de modo geral

1 
o desenvolvimento dos processos de cria<;ao que derivam da utiliza<;ao 

das novas tecnologias. E importante salientar que o modelo mental se atualiza como resultado do 
compromisso entre a estrutura instrumental e o projeto proposto. 

2.1.2 - Metodo Cibernetico 

.'\foles enfatiza que neste metoda a maquina "ana lisa o mundo cultural. extrai modelos 

anal6gicos e toma-os operat6rios numa simula<;ao dos processos de cria<;ao" (C\foles, 1991 : 99). 
Segundo o autor, ao Iongo desse processo, distinguem-se dais diferentes momentos: um, 

analitico, e outro, sintetico. ::\'o primeiro, e feita uma analise estatistica dos elementos 
caracteristicos da obra que se esta a investigar (conversao analogico-digital), constituindo-se um 

repertorio ordenado. Em seguida, sao e""traidas as leis de correla<;ao dos elementos que, por sua 
vez, sao arquivadas em memoria, determinando o conjunto de regras, o qual define a estrutura da 
obra, ou seja, o seu modelo. 

:\'o segundo momenta, estabelecido o modelo de analise, escolhem-se aleatoriamente 

signos do repertorio constituido, os quais sao, por itera<;ao, submetidos a uma "analise 
sequencia!" para verificar se estao de acordo com as regras constitutivas da estrutura. Sao 
simula<;5es dos processes de cria<;ao e, pouco a pouco, por meio de tentativas e erros se 
estabelece o surgimento dos remakes da obra em analise. Recriam-se outras obras, segundo as 

mesmas regras (.'\Joles, 1991 : 101). 

A maquina e alimentada por uma sequencia de regras e leis sintaticas, ou seja, um 

programa arquiYado na memoria, o qual simula os procedimentos criativos, tendo como modelo 
uma obra ja realizada. Aqui, a ideia de programa surge como algoritmo da mente, como 
formaliza<;ao das etapas criatiYas do pensamento. Contudo, eo homem o responsavel pela 
realiza9ao desse programa, enquanto a maquina o executa de forma exemplar, possibilitando 
"realizar o 'simulacra' de um estilo, que pode ser o Cantus Firmus proposto por Fucks a sinfonia 
proposta por Beethoven ou a abstra<;ao geometrica proposta par Vasarely" (\1oies, 1991: 101). 
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Enfim, sao as leis fonnadoras dos objetos a recriar que, estabelecendo-se como paradigmas, 

detenninam o caminbo para a cria<;ao 4. Pode-se estender a ideia de que o objeto da simula<;iio 
nao se restrinja apenas aos processos de cria<;ao, mas diga respeito a quaisquer outros fenomenos 
que sej am possiveis simular. 

Para \foles, essa atitude constitui a mais nitida expressao do metoda da redu<;ao 
cibemetica. Como diz o autor, o metoda cibemetico das analogias, assim tambem chama do, 

consiste em "[reproduzir] da maneira mais perfeita passive!, dentro dos limites de nossa 
capacidade, por uma especie de itera<;ao do pensamento, todos OS proceSSOS que nos dominamos, 

... , a fim de circunscrever, de maneira clara, ao tennino da analise, o residua doutrinal contra o 
qual nos chocamos, so entao recorrendo a outros metodos" (illoles: 1973: !57). 

Essa afinna<;iio remete-nos a uma compreensao mais abrangente sabre o illetodo 
Cibemetico, a partir da qual pode-se sugerir que ele circunscreve as diversas possibilidades de 

cria<;ao artificial. Segundo \loles, este tipo de cria<;ao poderia ser cristalizada no aparecimento 
de um mito dinamico, representado por uma "maquina de criar". Entretanto, o autor chama 

aten<;ao que, mesmo com os avan<;os tecnol6gicos, essa "maquina" ainda se apresenta como 
inealizavel, "continua no estado de devir"; como milo, representa uma especie de ideal 

inacessivel. Contudo. il!oles ressalta que o \!etodo Cibemetico traz a vantagem de efetuar uma 
crftica das insuficiencias de um detenninado modelo para substitui-lo por outro melhor. :\este 

ponto, cita o exemplo das versiles de carater estetico dessa "maquina de criar" que - ao 
incorporar os mecanismos da cria<;ao artfstica - manifestam-se como esbo<;o dos mecanismos de 
cria9ao cientffica. Segundo o autor, apesar de apresentarem os mesmos problemas de base, as 

exigencias de aceita<;ao, no campo cientffico, sao bem mais dificeis de realizar materialmente 
(\foles, 1973: 156-158). 

:\esse contexto. toma-se importante salientar o tato de que as novas possibilidades de 

interface entre o homem e a maquina abrem perspectivas e expectativas em relayao ao ato de 
criar; ainda, nao se tem ao certo o que podeni advir dessas rela<;iles. :\ nosso ver, as tentativas de 

cria<;ao artificial devem, necessariamente, se pautar na sinergia de fun<;iles entre o homem e a 
maquina: esta atitude impoe-se como uma "questao-chave" a veneer no domfnio da cria9ao 

automatizada. 

2.1.3 - Metodo do Acaso s 

:\este metoda esta inc!uida a ideia do nao-previsf\'el, do singular (uma !mica vez) que 
se concretiza a partir das distintas possibilidades em aberto, o que remete imediatamente a ideia 
de jogo. de acaso como primeiro, a saber, como significado de pura qualidade. 

E o metoda segundo o qual um conjunto de causas independentes entre si detenninam 
um acontecimento fortuito, um fato imprevisto ou nao-intencional. Pode-se mesmo considerar· 
esse metoda como um "anti-metoda". Aquila que nao esta no programa se manifesta e se 

configura. Os processes de cria<;ao, inerentes ao Metoda do Acaso, podem se realizar em 
decorrencia da incmvora<;ao de ruidos infonnacionais, ou seja, sinais que pertubam a 

configura<;ao ou possiveis erros no manuseio dos aparelhos. Essas interferencias ocasionais de\'em 
ser assimiladas, para que se possa, a partir da desordem alcanyar uma ordem. 

Tambem, a arte por computador- que envolve a teoria das probabilidades, a 

aleatoriedade e a gerayao de numeros randomicos- muito hem se enquadra no C'v!etodo do 

4 Vale citar que, segundo Plaza, este Metoda tambem pode ser chamado Metoda "Paradigmatico". 

5. Esse metoda nao faz parte dos metodos heuristicos constantes do lino A Criartio Cientijica de A Moles. 
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Acaso. ':\esse conte,.;to, o fortuito e incmvorado, ,·ia processes matematicos, a uma detenninada 

fonna de operar possibilitando. dessa maneira, o aparecimento de uma dada poetica. Os 
processes assim gerados incluem a indetennina-;ao, a "intui<;ao" eo aleat6rio, podendo simular 

experiencias vinculadas a criatiYidade e, ate mesmo, fenomenos de crescimento natural, Yistos 
como produtos da rela<;ao entre a ordem e a desordem. 

Segundo Bense, o processo produtor da arte se manifesta a partir de um repert6rio de 

elementos, 0 qual e seletivamente "trans-realizado" atraYCS de um c6digo de detemina<;ao 
semantica, capaz de estabelecer a comunica<;ao como via de transfonna<;ao de estados de ordem 

(Bense, 1975: 92). Para esse autor, os estados esteticos sao estados de ordem detenninados a 
partir de urn repert6rio de elementos materia is, e os objetos artfsticos sao portadores Jesses 
estados esteticos (1975: 94). S6 em casos ideais, o repertorio contem uma reparti<;ao 

equiprovavel (mistura caogena) dos seus elementos; nos repertories rea is, manifesta-se uma 
reparti<;ao pre-estabelecida de elementos, de desigual probalidade dos materiais. Os repertories 

reais sao caracterizados como repertories finitos- ou seja, manipulheis ou seletiveis (1975: 67). 

Esse autor distingue_ assim, dois estados fundamentais de repert6rio: estado de 

desordern ca6gena e estado de ordem pre-dada. ':\o caso da mistura caogena toma-se necessaria 

passar dessa desordem para "um estado de detennina9ao, ainda que fraca, para ser identitichel" 
(Bense, 1975: 31). A cria9ao de um produto artistico se da, entao, como resultado da sele<;ao de 

elementos, extrafdos de um repertorio tinito, que sao combinadas para formar uma nova ordem. 

Dessa tonna, Bense atinna que, geralmente, na produ<;ao da arte, a ordem e produzida 

a partir da propria ordem (Bense, 1975: 95). Ou seja, no repertorio de ordem pre-dada, a sele<;ao 
e produzida a partir da ordem estabelecida em tres estados: estado de ordem "caogena" 
(repert6rio em mistura mhima ~ nova ordem); estado de ordem pre-detenninada chamada 

"estmtural" ou "regular" (repertorio em reparti9ao estmtural ~ nova ordem) e estado de ordem 
"in·egular" (repertorio em reparti<;ao contigurada ~ nova ordem) 6. Para o autor, esses !res 
esquemas de ordem ( caogena, regular e inegular) sao sugeridos como detenninantes dos estados 

esteticos. 

Entretanto, e na estetica geratiYa de Bense ~que compreende como teoria a 
conjuga<;ao de esquemas matematicos e procedimentos tecnicos ~que se Yai encontrar respaldo 

teorico para melhor compreender os feniimenos onde o acaso se impoe como detenninante. 

Para Bense, a estetica geratiYa e uma "teoria matematico-tecnologica da 

transfonna<;ao de um repertorio em diretivas, das diretivas em procedimentos e dos 
procedimentos em realiza<;oes" (Bense, 1975: 136). Segundo essa teoria, o processo criativo 
comporta uma fase de "concep<;ao" e uma fase de "realiza<;ao". A primeira trabalha no campo das 

ideias; a segunda, no campo material e tecnico. 0 autor sugere que o processo conjunto e gerador 
se desenvolve confonne o seguinte esquema: 

Programa ~ Computador + Gerador Aleatoric ~ Realizador 

No programa constam as diretivas, expressas porum repertorio de signos da lingua gem 

de programa<;ao utilizada. Cabe ao realizador a confec91io do programa, que sera executado pelo 
computador. A maquina age como "automata". ':\o programa esta incluido o gerador aleat6rio, 

6. Para Bense: "A ordem ca6gena aprcsenta-se quando o conjunto de elementos materiais acha-se em estado 

de 'mistura' m8xima. A ordem regular apresenta-se quando o con junto de ekmentos materiais indica urn a 

reparti9iio 'estrutural', de tal sorte que seja dada prel'iamente uma sintaxe, uma lei que ordene o conjunto de 

elementos em urn 'modelo'. A ordem ilngular apresenta-se quando o con junto de elementos materiais possui 
uma repartiyao 'contigurada' arbitrariamente e e interpretado como sistema de decisOes passivel de ser 

caracterizado como singular" (Bense, 1975 : 94) . 
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principia que pennite introduzir, nos procedimentos gerativos, seqilencias estocasticas ligadas ao 
aparecimento de feniimenos casuais. Diz Bcnse: "A genese tecnica da casualidade no 
computador deYe, portanto, ja estar prevista no programa; isto e, seu repert6rio de,·e canter 

seqilencias de numeros casuais, a semelhan9a dos que podem surgir no jogo de dados ou na 
roleta: estas ficarao no annazenador da maquina computadora, a disposi9ao, para os 

procedimentos de calculo e algoritmos" (Bense, 1975: 137). 

Os processos criatiYos que pressup5em a existencia de um gerador aleat6rio tem o 

acaso como elemento de dominancia da sua produ9ao. Pode-se verificar esse fa to nas imagens 
aleatiirias (Plaza, 1991: 37): o algoritmo, organizador desse acaso, toma o Iugar das decisoes 
seletiYas da intui9ao, ou seja, incmpora a distribui9ao equiprovavel dos elementos materia is a 

partir de um gerador aleat6rio. Desse modo, "( ... ) o proprio acaso se lorna um procedimento do 
programa; simula-se nao apenas a propria sele9ao, mas tambem aquila que, no domfnio da 

produ9ao artfstica humana, manual, e rea1izado pela decisao intuitiva, pela ideia repentina'' 
(Bense, 1975: 139). 

No caso das imagens aleat6rias, evidencia-se a forte sintaxe da regra estabelecida pelo 
prog:rama, que incmpora o caos como nonna de cria9ao. Diz Bense: "Todo caos e uma fonte real, 

um repert6rio real de possfYeis inova96es no sentido de cria96es" (Bense, 1975: 34). 

2.1.-1- Matriz do Descobrimento 

De acordo com ?'doles, este metoda consiste. principalmente, em tratar a intera<;ao de 
duas listas confiontadas, em examinar os problemas (ou mais exatamente. as celulas) geradas a 
partir de uma classitica<;ao de dupla entrada. 0 autor define a matriz do descobrimento como 

uma explora<;ao do campo de possibilidades em um espa9o metodol6gico de duas dimensoes 
C\foles, 1977: 107-114). 

Etimologicamente, a palana matriz deriva do Ia tim matrice e sig:nitica o Iugar onde 

alga se gera ou se cria (Rolanda, 1975: 900); um metoda matricial impasto na detennina9ao de 
um calculo se realiza a par1ir de opera<;5es ou combina<;iies de opera<;5es sobre numeros ou 

simbolos algebricos (Rolanda, 1975: 255). Essas defini96es sugerem por extensao a existencia de 
uma regra, nonna, ou mesmo, uma classifica<;ao que, combinatoriamente, correlaciona variaveis 
(numeros, simbolos, fun<;5es etc.) a serem exploradas numa imensa "finitude" de possibilidades. 

::\uma analogia, poder-se-ia admitir que isso nada mais seria do que um jogo de combina9ao, no 
qual o individuo criador- segundo i\foles, ap6s ter analisado e catalogado elementos para 
compor o seu reper16rio- infundiria sig:nifica9ao nesses elementos, antes de submete-los "as 

condicionantes de um algoritmo e explorar o campo dos possfveis assim delimitado" 7 (Moles, 
1991: 117). 

7 Em rela<;iio a no<;aO de "campo de possiveis", \1achado sugere a ideia de que, valendo-se da memoria 
tridimensional dos computadores, o artista tem altemativas diferenciadas, que ja estiio contidas na propria 
obra, ou seja, no proprio algoritmo. Sao suas palavras: "A disponibilidade instantanea de todas as 

possibilidades articulat6rias do texto audio-visual favorece urna arte cornbinat6ria, uma arte potencial. em 

que, ao im·es de se ter uma 'obra' acabada, tem-se apenas seus elementos e as suas leis de pernmtayfio 

definidas por urn algoritmo cornbinat6rio. A 'obra' agora se realiza exclusivmnente no ato de leitura e em 

cada um desses atos ela asswne uma fo!111a diferente, em bora, no limite, inscrita no potencial dado pelo 
algoritmo. Cada leitura [e], num certo sentido, a primeira e a ultima. 0 texto audio-visualja nao e mais a 
marca de um sujeito (visto que o sujeito que o realiza e um outro o leiter), mas um campo de possiveis, de 
que o sujeito apenas fomece o programa" ("Fo!111as Expressivas da Contemporaneidade" in Books on Disk­

\1achado, 1993). Essa ideia compatibiliza-se com a afil111a<;ao de Plaza, quando este autor esclarece que a 
emergSncia das imagens algoritmicas e obtida pelos nUmeros, considerados como os •rsignos transductores e 

como regras organizati\'as que, ao mesmo tempo em que irnp5em uma ordem ao conjunto de pixels, ajudam a 
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:\o universo das imagens eletr6nicas. a arie pennutacional e um exemplo 
caracteristico desse jogo anterionnente descrito por :\Joles. Sendo de carater estruturalista, 
se]eciona elementos, combinando-os mediante uma regra. :\esse procedimento, o ariista recebe 

um grande aliado: o computador, responshel pelas opera9oes de combina9ao que a mente 
humana seria inca paz de executar. 0 individuo criador e o responsavel pel a ideia ( escolha de 

elementos e algoritmo combinatoric) e o computador e. o auxiliar tecnico, o instrumento utilizado 
para explorar metodicamente o "campo de possiveis". E o elemento escolhido para fazer as 

pennutayoes teoricamente possiveis, esgotando o humanamente inesgotavel. 

A arie pennutacional caracteriza-se pelo principia de que quanto maior o numero de 

elementos esco!hidos, maior o campo de possiwis a explorar. E, nessa perspectiva, segundo 
:\loles, que a mente humana apreende o infinito pelo ariificio do finito. Ele depreende que se 
estabelece "atra,·es do finito, se niio a ideia do infinito, pelo menos a da multiplicidade das 

solu9iles" ('\Joles, 1991: 139). Dentro desse principia, esse tipo de arte consegue materializar o 
que ele define como liberdade, que nao e senao, 0 "excesso do numero de parametros (elementos) 

sobre o numero de rela9iles (regras) que sen·em para detenninar o sistema" (Moles, 1991: 117). 

Do esgotamento desse universo de possibilidades geram-se obras que, apesar de 
diferentes, sao contudo simi] ares; e]as rea]izam a "renovayaO do prevish•e], que e 0 oposto da 

copia". Assim sendo, a arie pennutacional se toma acima de tudo a cria9iio de uma ideia 

traduzida num conjunto de regras, delimitado por pennuta96es. Esta "ideia alimentada pe]as 
combina9oes de elementos dara Iugar a uma quanti dade de realiza9oes todas diferentes na sua 

materialidade, mas par1icipando do mesmo sistema de pensamento" (i\foles, 1991 : 120-121). 

Para \foles, o individuo criador se impile nesse processo, principalmente como 

realizador intelectual de sua obra; ele, a maquina e, muitas vezes, 0 usuario tomam-se cumplices 
na realizayiio das multiplas pennuta9oes; estabelecem um "modo de explora9ao estetica", no qual 
se descobre um ''signo sem significayao" (G. Mathieu apud Moles, 1991 : 120) e se propile uma 
nova significa9ao para o "ser artistico", estabelecida como um "codigo de regras''. 

Tudo isso so se toma passive] em fun9ao das qualidades, inerentes aos meios 
eletronicos, representadas nas suas memcirias de acesso a]eat6rio, como tambem, nos dispositivos 
de annazenamento nao lineares e interativos. 

2,L5- Metodo dos Limites 

0 metoda dos limites consiste em explorar as leis, nonnas e regras, que detinem um 

projeto, na tentativa de nelas reconhecer as fronteiras do seu campo de atua<;ao para, a partir dai, 
poder transgredi-las. Indo da teoria ir pratica, trabalha-se com sintaxes fortes. Para Moles, a 
caracteristica dominante desse metoda esta em veneer o falso conflito entre polos distintos que, 
apesar de muitas vezes opostos, nao apresentam uma fronteira precisa; esta em alcan<;ar a 

dissolu9ao dessa suposta dicotomia resultando, desse modo, na continuidade de um projeto 
criativo. Conforme afinna 1\foles, seria explorar "o dominio fronteiri<;o, muitas vezes confuso, 
onde se deveria logicamente, se a dicotomia fosse ,·a]ida, passar bruscamente da afinna<;ao para 
a nega<;ao" (Moles, 1971 : 78-79). 

definir um repert6rio para wn estado de configuraqao imagetica. ( .. .)For outro !ado, a existencia dessa lei 
numerica ou programa, que fornece urn grau de coerencia a imagem, irnplica na emergencia da 

previsibilidade, da continuidade. da infinitude (grifo nosso) e da regularidade, enlim, de otimizaqao 

enquanto prosseguimento de wn projeto" (Plaza, 1991: 41). Acreditamos que tanto a a!irmaqao de Machado 
quanto a de Plaza rati!icam a de Moles, estando implicita a ideia de que o algoritmo se impoe como 
elemento formador da obra. contendo em potencial, as virtuais combina<;oes geradoras da imagem. 
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Esse metoda manifesta-se nas tendencias attisticas que trabalham o !ado mais racional 
da arte, isto e, que tentam dar precisao ao impreciso. :.:o classicismo, essa atitude de controle do 

sensivel instala uma concep9ao regula dora e nonnativa da lingua gem, alem de novos padroes de 

representa9iio plastica. 0 racionalismo crescente faz surgir a arte da perspectiva na tentativa de 
alcan9ar a perfei9iio intuitiva. Tambem. a arquitetura e todos os estilos artisticos da modemidade 

como o cubismo, a Bauhaus, o construtivismo, o movimento concreto etc .. e mais recentemente, a 
arte eletr6nica se expressam por meio de "regr·as" e "nonnas", no intuito de se atingir as fonnas 

icOnicas. 

);a conhecida fi"ase de Braque: "Para criar e preciso conhecer as regras", encontra-se a 

ideia de que ao criar deve-se necessariamente wncer os limites impastos pelo meio, aos quais o 
individuo criador estaria submetido para execu9ao e concretiza9ao do seu projeto criativo. Essas 

regras, consideradas como os limites impastos a cria9ao, detenninam o surgimento de nons 
fonnas e novas estilos. E neste ponto que esta a essencia da cria9ao a partir do f-letodo dos 
Limites. Bra que ainda acrescenta: 

Em arte, o progre.sso n8o consistc na extens8.o, mas no conhecimento dos limites. A limitay8.o 

dos meios detem1ina o estilo~ cria nora fom1a e impulsiona a criay8o. Os meios limitados 

constituem, com frequencia, o encanto e a forya da pintura primitiva. A extensao, pelo contr3rio, 

leYa as artes a decadencia_ NoYOS meios, nOYOS moti\'OS (Braque, Pensamentos e RejlexiJes sabre 

a Arte, 1917 in Chipp, 1988 : 264-265). 

Reconhecer esses limites ou essas regras induz a instaura9ao de uma ordem, de uma 

ref1exao, de uma critica, que impele o individuo criador a atuar, de fonna transgressora, a partir 
dos c6digos inerentes ao seu meio de produ9ao, com vistas a atingir a continuidade do seu 
projeto. Essa forma de proceder e intrinseca ao desenvolvimento do trabalho criati\"0 com OS 
meios eletr6nicos. Ao se criar c01n os novas meios, e preciso veneer a complexidade tecnol6gica 

que lhes e propria. procurando descobrir as qualidades e as virtualidades desse novo 
instrumentaL a serem utilizadas como potencial de cria9ao. Para A. \fachado "o que faz um 
verdadeiro poeta dos meios tecnol6gicos e justamente subverter a fun9ao da maquina, maneja-la 
na contramiio de sua produ<;ao programada" (\lachado, 1993: 15). 

Em contraponto, a tendencia critica de considerar· o artista da era das novas 

tecnologias como um mero "funcionario" das maquinas, aqui, serao retratadas as ideias de 
Flusser, em seu lino Filosofia da Caixa Freta, no qual o autor, tomando como pretexto olema: 

fotografia, tr·a9a uma analise da existencia do homem na situa9ao pas-industrial, fruto de uma 
cultura infonnatizada. 

Para esse autor, o fot6grafo e um "funcionario" que tenta esgotar o programa contido 

nos aparelhos, considerados por Flusser como "brinquedo" e, nao somente, como instrumento no 
sentido tradicional. Esse "funcionario" e a pessoa que brinca com 0 aparelho e age em fun91iO 
dele, dominando o seu input e output, sem no entanto saber o que se passa no seu interior. Esse 
sistema tao complexo,jamais penetrado pelo "funcionario'', e comparado a uma "caixa preta". 

De acordo com Flusser, essas caixas pennutam simbolos contidos num programa, tal 

qual o faria o pensamento humano. Segundo o autor, sao caixas que brincam de pensar. Contudo, 
esse brinquedo toma-se um desafio e o "funcionario" tenta driblar essas "inten<;iies escondidas 

nos aparelhos''. Para o autor, o funcionamento desses aparelhos envolve, entao, um complexo de 
domina9iies: o "funcionario" domina o aparelho que o domina. 0 dominio exercido pelos 
aparelhos e inwrsamente proporcional a capacidade de 0 fot6grado esgotar 0 programa da 

maquina. Nesse momenta, inicia-se o jogo e a imagina9ao do fot6grafo, inscrita na imagina9ao 
do aparelho, "ca9a, a fim de descobrir visoes ate entao jamais percebidas. E quer descobri-las no 

interior do aparelho" (Flusser, 1985 : 25-38). 
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0 fot6grafo tem sempre em mira novas imagens. Em decom~ncia desse fa to, instaura­
se um processo de busca, de duvidas e de conhecimento em relayao ao aparelho que se esta a 

utilizar. Flusser salienta que cada ,·ez que o fot6grafo esbana com um limite impasto pelo meio, 
ele para e pensa, descobre com isso que existem outros limites referentes a outros pontos de ,·isla 

disponiveis no programa. 0 fot6grafo age dentro das categorias programadas pelo aparelho, 
confundindo-se com a maquina para "fonnar [uma] unidade funcional insepar:!Yel". Deste modo, 
o fot6grafo e o aparelho se mesclam e, juntos, fazem surgir as fotogratias- "superficies nas quais 

se realizam simbolicamente cenas. Estas signiticam conceitos programados na memoria do 
fot6grato e do aparelho" (Flusser, 1985: 38-41). 

Subentendida it relayao fot6grafo-aparelho, existem outras rela9oes nas quais e 
detenninante o poder exercido par um "meta-programa", niio explicitamente detenninado, mas 

resultante de um jogo hierarquicamente estruturado, segundo Flusser: 

0 fot6grafo excrce poder sobrc quem ,.e suas fotografias, programando os receptores. 0 apardho 

fotogrMico exerce poder sobre o fot6grafo. A indUstria fotogr8.fica exerce poder sobre o 

aparclho. E assim ad iirfinitum. :\o jogo simb61ico do poder, este se dilui e se desumaniza 

(Flusser, 1985: 33j. 

Flusser retrata presente, uma sociedade comprometida com aparelhos, sugerindo um 
caminho de liberdade, pela conscientiza9ao da prax1:s totografica, na busca de uma tonna de 

pensar sabre as possibilidades de se viver linemente num mundo prog~·amado por essas 
"maquinas de brincar" (Flusser. 1985 : 84). Os novos meios eletr6nicos, pr6prios desse periodo 

pas-industrial, estariam ob\ ·iamente incluidos na definiyiio de aparelhos de Flusser. 

A. l\!achado, apesar de ver alguma verdade nas ideias de Flusser, enfatiza ser o 

problema da estereotipia das maquinas o principal desatio a ser vencido na era da infonnatica. 
:\!achado, a esse respeito, atinna: 

[0 mecanisme das maquinas J e rigido, baseado no poder de repetiqao e e isso 0 que as faz 
funcionar. A inteligencia das m8quinas e dos processos tecnicos pode, portanto. degenerar em 

burrice, se umas e outros n8o fizerem rna is que repetlr infinitamente o pensamento que os 

originou, sem lograr todavia transfonnar-se em outra coisa ou criar situa~Oes no\·asn. ( ... )Para 

evitar a mesmice e a repetiy8.o, as m8quinas e os processos tecnol6gicos precisam estar sendo 

constantemente reinwntados e/ou sub\·ertidos, de modo a acompanhar, mas tambem desencadear 

o progresso do pensamento (:\.fachado, 1993: 36). 

Machado contra-argumenta primeiramente as afirmayiles dos criticos, contrarios a 
sinergia arte I tecnologia, ao salientar que a critica aos detenninismos da maquina poderia ser 
"aplicada a qualquer processo cultural da humanidade de qualquer tempo". De acordo como 
autor, qualquer que seja a materialidade do meio produtivo, seja ela o ban·o, a lingua gem ou os 

sistemas computadorizados de produ9ao de imagens, os usuarios nao estao livres das 
detenninayiles impostas pelo meio, sendo necessaria transgredi-las para criar, ou seja, "dizer o 
indizivel". Em segundo Iugar, complementa a sua argumenta9ao, ao mostrar o equivoco de se 
supor que "os modelos probabilisticos inscrilos nas maquinas e processos tecnicos seja alga que se 

pode medir ou quantificar e resumir numa tabua de possibilidades". Ao propor a seguinte 
questa a: "Que maquinas, suportes ou processos tecnicos poderiamos dizer que ja tiveram 
esgotadas as suas possibilidades?", :\fachado admite que, na teoria, mas nao na pratica, possa 
haver limites de manipulabilidade nos processos tecnicos 8 (:Vfachado, 1993: 36-37). 

8. Para melhor entendimento ver Machado, 1993: 35-39. 
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No caso das imagens eletr6nicas, o artista !em a sua disposi<;ao todo um arsenal 
tecnologico trabalhando em fun<;ao da sua inten<;ao criadora e liberando-o de opera<;oes tediosas. 

Todavia, para a concretiza<;ao do seu trabalho, o individuo criador passa a lidar com um sistema 
complexo, fechado em um "pacote" que, entretanto, pode vir a se tamar aberto a explora<;ao. 
Esse pacote, fechado no arcabou<;o de rotinas previamente estabelecidas, abre-se a uma 

infinidade de possibilidades a conheccr, situa<;oes programadas, sem contudo, terem sido ainda 

realizadas. 

Toma-se necessaria assimilar as qualidades e potencialidades que as novas tecnologias 

eletronicas oferecem, assimilar a lingua gem das maquinas e.os limites impastos pelo meio. de 
modo a utilizar sua materialidade como potencial criativo. E impmtante criar novas imaginarios, 

novas representa<;oes, nas quais a materialidade do meio esteja impregnada de senti do. De igual 

modo, na rela<;ao do "fotografo-aparelho", antes descrita, o individuo criador que !rata com os 
novos meios deYe ter como objetivo o esgotamento do programa (mesmo que este seja 
inesgotavel), assumindo a proposta de "inserir inten<;iies humanas" nesse 'jogo automatico". 

Como diria Braque: "0 motiYo nao e o objeto, e uma nova unidade, um lirismo que cresce 
totalmente a partir dos meios" (Bra que, Pensamentos e Ref/exi5es sobre a Arte, 1917 in Chipp, 

1988 : 265) 

2.1.6 - Metodo das Associavoes 

Eo metoda que trabalha a partir das leis da mente. DaYid Hume (sec. X."VIII) foi o 

primeiro pesquisador a investigar a distin<;ao entre as duas fonnas basi cas de associa<;ao: por 
similaridade e por contigiiidade. Entretanto, e como trabalho de Peirce que se chega a um 

melhor entendimento sabre essas distintas fonnas de associa<;ao. Para o autor, nas associa<;iies por 
contigilidade, o sistema de pensamento decorre da experiencia e e o mais simples de todos os 
raciocinios; enquanto nas associa<;iles por similaridade, o sistema e decorrente de opera<;oes 

menta is anal6gicas e envolve, assim, um grau maior de consciencia da lingua gem. 

Tanto as associa9oes por contigiiidade, quanta as por similaridade sao utilizadas como 
eixos de estrutura<;ao do pensamento e, portanto, da lingua gem. Tambem, merecem ser 
salientadas as orgauiza<;oes meutais decorrentes da causalidade, que obedecem a uma l6gica 

discursiva ou linear, de causa e efeito, de principia, meio e tim, constituindo um caso especifico 

de associa<;ao por contigiiidade. 

As associa<;oes par contigiiidade sao organiza<;iles estruturadas por subordina<;ao, 

enquanto as por similaridade sao estruturadas por coordena<;ao. Nas primeiras, as partes 
componentes do signa mantem entre si rela<;oes de proximidade; enquanto, nas associa9oes por 
similaridade, prevalecem, como o proprio nome diz, rela<;iles de semelhan<;a. Se estabelecermos 
correla<;ao com a teoria de Saussure, as fonnas basicas de associa<;ao: por contigiiidade e por 
similaridade, respectivamente, passam a sugerir os dois eixos de lingua gem detinidos pelo 

proprio lingiiista: sintagma (subordina<;ao I combina<;ao de elementos I reuniao) e paradigma 
(justaposi<;ao I sele<;ao de elementos I modelo) 9. 

Em rela9ao a classitica<;ao de signa de Peirce, tem-se estabelecido - nao de fonna 
rigida -que os simbolos se organizam por contigilidade, ao passo que os leones se organizam por 

similaridade, e os indices funcionam como pontes ou fronteiras. A organiza<;ao propria da 
contigiiidade e de carater subordinativo (hipotaxe ), nela prevalecendo a no<;ao de hierarquia. Ao 

9 1\"a teoria de Saussure, o sintagma e a sequencia de unidades minimas de um discurso. Essas unidades sao 
os paradigmas que, por sua vez, encontram-se ligados por uma detenninada sintaxe e sao capazes de fonnar a 

unidade 1ingtiistica superior: o sintagma. Por exemplo: o sintagma corpo humano e composto pelos 
paradigmas: cabe~a, tronco e membros, 
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contrario, a constmyao propria da similaridade e de carater justaposto (parataxe ), nela 

predominando a no9ao de igualdade. :\'esse sentido, as associayoes por contigiiidade estariam 
mais relacionadas com os processes de natureza \·erbal (simbolo, ciencia, ocidente, significado), 

enquanto as de similaridade. com os processes de natureza "nao verbal" (icone, ar1e, oriente, 

significante ). 

Em sen lino Semiotica e Literatura, Pignatari ana lisa o conf1ito existente no 
uni,·erso dos signos. 0 autor ressalta que a dicotomia estabelecida pela relayao saussuriana entre 

"significante" e "significado" seve rompida com a introdu9ao da ideia de "interpretante" de 
Peirce, estabelecendo-se o processo triadico de significayao, no qual os fenomenos menta is sao 
considerados, apenas, como uma questao de gran. Ele enfatiza que, apesar de o icone ser o signo 

da arte e o simbolo, o signo da ciencia e da 16gica, nada impede que ambos se confundam nos 
mais altos niveis de cria9ao ro 

Essas leis da mente, ddinidas como fonnas de associa<;iio, sao inerentes ao 

desenvolvimento de qualquer processo criativo. Pignatari salienta: em Iugar de oconer as 
"associa<;i5es de ideias" produzem-se as "associa9oes de formas''. Segundo o autor, "o significado 

de um signa e um outro signa e esta fun9iio signi±icante e exercida pelo interpretante que, por sua 
vez, e ic6nico por natureza( ... ) nao se pode ter uma ideia (terceiridade) isolada de sua forma 

(primeiridade)" (Pignatari, 1979: 115). A nosso ver, ao concordar como autor, acreditamos que 
o processo de "associa<;i5es de fonnas" se da como produto dos modos de organiza<;iio do 

pensamento, inerentes as categorias de consciencia da triade da psicologia de Peirce (ver pp. 35-

36). 

As articula<;5es por contigiiidade e por similaridade podem se manifestar sob distintos 

modos: 

1. Associa.;oes por Contiguidade 
Elas ocmTem quando dois estados de consciencia sucessivos pennanecem associados 

(se um estado oconer, ele tendera a reproduzir o outro ). A contigiiidade pode ser topol6gica, por 
referencia e por convenyao. A primeira se da a partir do principio 16gico de articula~ao das 

funy6es e jun9oes meciinicas; da qual constitui um exemplo a rela~ao figura I fundo. No segundo 
caso, tem-se a contigiiidade por referencia, em que se articulam dois estados de consciencia 

deslocados de seus contextos sintagm:iticos em um novo sintagma. A bricolagem pode ser 
considerada como exemplo desse mecanisme. For fim, destaca-se a contigUidade por conven<;ao. 
Ela se refere as conexoes sintaticas nonnativas, que detenninam a articulayao de acordo com 

padroes estabelecidos; um caso deste tipo de associa9ao e a lingua gem verbal (Plaza, 1987: 78-

81). 

2. Associa<;oes por Similaridade 
Elas determinam que, se duas representa9Cies sao semelhantes, uma ten de a reproduzir 

a outra. Assim, as associa9Cies podem se dar: por semelhan~a de qualidades, por justaposi9ao ou 
por media9ao. A primeira delas ocone quando existe identidade de caracteres qualitativos entre 
as partes do signo, ou seja, quando as partes, na sua materialidade fisica e sensivel, apresentam 
qualidades; os paramorfismos, as simetrias e reversibilidades sao exemplos caracteristicos desse 

tipo de associayao. Em segundo Iugar, apresenta-se a semelhan<;a por justaposi9ao. Nesse caso, 
apesar de os elementos serem diferentes e a proximidade entre eles que origina a semelhan<;a. 0 

10. Pignatari ainda afinna: "i\os niveis mais altos da cria~ao signica, a serpente morde a cauda, 1
3 16gica e. 

n8.o sei que que a desafia' se encontram, n8.o-antag6nicos, aparentemente. Pelo interpretante, a L6gica emite 

o seu discurso, poi s'ascose nelfuoco che gli affina e que e a primeiridade ic6nica. E quando Einstein 

declara que, ao pensar suas ideias, este pensar jamais lhe ocone sob a fonna de pala\Tas; e quando Walter 

Benjamin se poe a pensar, durante vinte anos, wn quadrinho de Paul Klee, Angelus no1'Us; e quando Valery 

cria wn lema para o tigre que o fascina, no zool6gico: Sans phrases" (Pignatari, 1979: 120). 
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ideograma e um exemplo desse tipo de associa9ao. 0 terceiro modo - caracterizado pela relayao 
de semelhan9a por media9ao- ocone quando se produz na mente um terceiro tenno que serve 
para unir os dais estados de consciencia. Como exemplos, citam-se as metaforas, tanto verba is 
quanta visuais (Plaza, 1987: 81-83). 

:\"o universo das imagens eletr6nicas, as nons tecnologias- representadas pelos 
fen6menos da interatividade, da simula.;ao e da transducyao - possibilitam a iradu<;ao dos 
"modelos" e das "abstra<;oes" presentes na mente do individuo criador. Segundo Levy, as novas 
tecnologias da inteligencia sao concebidas como instrumentos de ajuda a imagina9ao, 
considerada, por sua vez, como uma atividade de produyao e simulayao de modelos menta is (ver 
pp.25-26). 

Cma coisa e certa, a alian<;a entre o pensamento criador e as novas tecnologias ja se 
faz presente. Dessa sinergia derivam novos produtos artisticos que se impoem como qualidade 
por apresentarem e exercerem a fun9iio poetica, na medida em que o eixo da similaridade se 
projeta sabre o eixo da contigiiidade (Jakobson, 1969: 130). Ou seja, ocon·e a projeyao do icone 
sobre o simbolo, dos codigos nao-verbais sobre o c6digo verbal. 

Enfim, nas imagens infogn\ficas, o triinsito entre o verbal eo "nao-verbal" e 
fortemente marcado, evidenciando-se particulannente nas r'da<;iles de simbiose entre o 
inteligivel e o sensivel. .-'\. passagem simbolico I iconico pode ser caracterizada pela traduyao de 
opera<;oes l6gicas e matematicas em imagens. Segundo Plaza. esse transito "encontra Iugar como 
extensao do carater intersemi6tico do pensamento, pois este atua por imagens, diagramas e 
metaforas, alem de palanas". 0 autor ainda afinna: "Bastaria dizer que as fmmas processadas 
por computador passam rapidamente do v·erbal (linear) para o "nao verbal", tomando dominantes 
os caracteres ic6nicos, diagramaticos e ideogramicos" (Plaza, 1991 : 30). 

2.2- Do Existente- Indicial/ Conflito 

A caracteristica principal desses metodos e detenninada pelo conflito e pela 
experiencia vi,·enciados no contato, na a9iio ! rea<;iio com a materialidade do meio produtivo. 

2.2.1- Metodo Experimental 

E o metodo que trabalha como conhecimento transmitido pelos sentidos. :\'ao b3 
plano, nem projeto. 0 produto e realizayao direta, concomitante a cria<;ao. A experiencia leva a 
descoberta. 0 ariista trabalha na "experiencia para ver no que da" (Claude Bernard); opera 
ludicamente com os meios. E um processo que vai da pratica a teoria. 

A inten9ao desse metodo nao esta na obra acabada, mas sim, no a to de fazer. 0 
indi\ 1duo criador que !ida com os meios eletronicos tem diante de si uma grande experimento a 
perscrutar. Em busca por apreender a materialidade desses novos meios, o ariista familiariza-se 
pouco a pouco com as potencialidades instrumentais pr6prias do arsenal tecnologico- que o 
conduzem num espirito Judi co a um resultado nao intencional. Ao Iongo desse processo, 
predomina a ideia de prazer, de jogo explorat6rio e de descoberta. :\'esse fazer esta, portanto, 
implicita a tendencia a gratuidade e a curiosidade. 

E imprescindivel aos artistas que lidam com os meios eletronicos essa disponilbilidade 
para experimentar, para 'brincar" com os equipamentos. Essa atitude de pesquisa do instrumental 
-tanto a nivel do hardware como do software- pennite o a.rarecimento de novas 
representayiles, novas fonnas ic6nicas e novos imaginaries. E necessario que o individuo criador 
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tenha como meta esgotar as infinitas possibilidades que estao contidas, em potencial, nos 
programas, mesmo que essa f:u;anha seja ou pare<;a inatingivel. 

Essa tendencia para experimentar, da qual resultam descobertas, imp5e-se como 
elemento propulsor do insight no desenvolvimento do a to criativo 11 0 operar com os meios 

eletrilnicos ve-se fOitemente inf1uenciado pelo fen6meno da interatividade, que introduz uma 
ruptura na rela<;ao tradicional entre emissor I receptor e se caracteriza como agente dialogico da 
intedace homem / maquina. 

2,2, 1.1 - lnteratividade 

0 sistema de comunica<;ao entre o homem e a m:iquina pode dar-se de fonna ativa ou 

passiva, ou seja. ele pode oconer em alta interatividade (em tempo-real) ou baixa interatividade 
(nao-interativo ). A alta interatividade requer um sistema de comunica<;ao bidirecional entre o 
uswirio e o computador, enquanto, na baixa interatividade, a resposta pode se manifestar algum 

tempo depois de a infonna<;ao ser introduzida. 7\o primeiro tipo, a resposta e imediata, pois 
OCOITe 0 feed-back instantilneo. necessaria para prover a efetiva participa<;ao entre 0 Usuario e 0 

computador. (Greenberg, 1982: 7 apud Goodman, 1987: 48). 

A interatividade e, entao, definida como o feed-back indispens:ivel para propiciar a 
efetin pmticipaqao entre o indivfduo criador, o computador e o objeto criado. Ela detennina o 

dialogo do artista com as diversas lingua gens- codificadas nos conceitos matem:iticos 
memorizados nas rotinas- alem de possibilitar a visualizaqao do produto em processo de 

realizaqao. a partir de infinitos pontos de vista. Com a interatividade, a imagem annazenada na 
memoria do computador pode ser rapida e facilmente manipulada, transfonnada e renonda 
mediante um dialogo sensfvel e ludico entre a maquina e o usuario. 

0 feed-back em alta interati,·idade, isto e, em tempo-real, que pennite essa 
±1exibilidade no manuseio da imagem. modi±ica, substancialmente, a relaqao entre o homem e a 

maquina no desem·olvimento dos processes criativos. 0 dialogo do artista como computador 
desestmtura o sistema tradicional, de emissor I receptor, no qual os respectivos papeis invertem­
se mutuamente. Plaza ressalta que " ( ... ) a rela9ao imagem I olhar fixo e desestruturada 

radicalmente. 0 espa<;o abre-se a uma serie infinita de atualiza<;5es possfveis com os pontos de 
,·ista relativizados" (Plaza, 1991: 15). Acreditamos que essa desestruturaqao possa ser geradora 
de novas ,·isualizaqoes, trazendo a tona distintas associa<;5es mentais. 

A Figura 6 mostra como se da a interface homem I m:iquina nos processos onde a 
interatividade se faz presente. A tendencia atual procm·a, cada vez mais, minimizar a "ba1reira" 

existente entre esses dois "p6los" (o homem e a maquina), seja por meio dos sistemas de 
hipertextos, que possibilitam ao usuario "navegar" por "mundos" afora; seja pelo aparecimento de 
nons interfaces, que abrem horizontes. antes nao "vislumbrheis". Segundo Levy, essa interface 
designa o "conjunto de programas e aparelhos materiais que pennitem a comunicaqao entre um 
sistema infonnatico e seus usuarios humanos" (Levy, 1993: 176). 

A Figura 7 e um exemplo de tela de um sistema multimfdia. 0 dialogo do leitor com 
o sistema se da em razao do fenomeno da interatividade, que possibilita a cada receptor escolher 
um caminho a percorrer. 0 computador e o centro gerenciador e coordenador das infonna<;oes 
(imagens, sons, textos, cinema, ±"otogra±ia, etc), que sao percebidas de modo multisensorial pelo 

11. Vale salientar que essa atitude e inerente a qualquer metoda e universe de cria9ao, estando 
nccessariamente presente no desenvolYimento do ato criador, ainda que de fom1a concomitante a qualquer 

outro metoda que se utilize. 
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receptor. Ao se incorporar no contexto do sistema multimidia, o usuario com ele interage 
intuitivamente, a partir da utiliza~ao dos dispositiYos de entrada. E assim, novas associa~iles, 
novas descobertas deconem desse processo. 

• 

A inte!face homem! maquina no processo de interatividade 
Fonte: Kantowitz e Sorkin, 1983 apud C\farshall, 1987 : 30 

Representa~ao da tela de um sistema multimidia 
Fonte: Foley et all, 1992: Figura 1.29 

FJGUR4 6 

FIGURA 7 
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2.2.2 - Metoda da Redu\=ao Fenomenol6gica 

Esse metoda tem suas raizes na teoria da redu9iiO fenomenologica de Husser!. 
Segundo ).foles, ele consiste em "introduzir varia9iies sucessivas das liga9iies do campo 

perceptive, em romper os la9os de rela9ao do objeto ou do fen6meno com o fundo para ve-lo 
emergir numa originalidade nao habitual" (Moles, 1971 : 125). Procura-se variar os pontos de 

vista, renovando-se a visao do objeto ou do fato. Fazer emergir a visao um fen6meno qualquer, 
perceptivamente, antes nao existente, e um fa to que se enquadra na teoria de Husser!. A mudan9a 

de escala temporal exerce papel importante no desem·olvimento desse metoda, pois pode 
conduzir a rompimentos de uma antiga ordem, fazendo surgir novas signitica9iies. 

As novas tecnologias eletr6nicas podem ser utilizadas para p6r em e\·idencia rela9iies 
de ordem e fonna, imperceptiveis no tempo e no espa9o do homem. Dessas rela9iies apresentam­

se as "fonnas supraliminares" que, segundo ).Joles, desempenham "um papel de ordena9iio a 
grande distancia daquilo que pode ser vista ou ouvido pelo homem" (:'lloles, 1990: 97). Esses 

patterns- assim chamados por 1Joles- por estarem localizados ou muito distantes ou muitos 
lentos relati,·amente aos limites do campo de consciencia do homem, nao se constituem em 
"fonnas" definidas 12. 0 autor esclarece: 

0 campo de consciencia alargado das memOrias do computador fan\. as rezes disso. Ele registrara 

essas fom1as, forrnas fantasmas, algumas Yezes fonnas noras: e regurgitB.-las-8 a pedido, como 

tontc de inspiraqao ou como oNeto para rer, ou soja, como ospetaculo nom l).!oles, 1990: 99). 

).foles ressalta ainda que esse ).fetodo procUJ·a fazer emergir um fen6meno a visao, 

pois sem a eventual visualiza9ao o fen6meno nao existe, enquanto percep9ao C\foles, 1971: 
127). Acreditamos que o fen6meno da transduc9ao, ao int1uenciar os processes criativos com os 

meios eletr6nicos, age em confonnidade como I\.fetodo da Redu9ao Fenomenol6gica. 

Os novos meios eletr6nicos possibilitam o aparecimento de novas visualiza9iies e 

percepyiies que se transportam mediante um canal de comunica9ao estabelecido como via de 

circula9iio de mensa gens. Traduzidas sob forma numerica, essas mensa gens circulam pelas 
intedaces e se manifestam como "memoria circulante", devido ao seu carater t1uido e !material. 
.-\partir desse fa to derivam-se opera9iies de "contato'' e "tradu9ao'' entre meios heterogeneos, 

instalando-se o fen6meno da transduc9ao. A imagem, o gesto, o texto etc, ao sofrerem mudan9a 
de meio~ transfonna1n-se absorYendo as novas caracteristicas semanticas inerentes ao noYO meio. 

Vale ainda ressaltar as possibilidades de emergencia de novas configura9iies e 
,·isualiza9iies em deconencia da fonna de exibi9ao das imagens digitais, resultante do processo 
de nnedura matricial (\·er pp. 142-143). A defasagem de tempo necessaria para o 

reconhecimento do signo visual da margem a novas associa9iies e conota9iies, possibilitando, 
dessa fonna, 0 aparecimento de significados ou qualidades, antes nao existentes. 

2.2.2.1 - Transduc<;ao 

A transducyao e o fen6meno responsavel pela amplia9ao do campo sensivel e visivel 
do indi,·iduo criador, sendo dificil prever, como aparecimento acelerado de distintas interfaces, 

as nO\·as rela9iies que possam vir a ser experimentadas na sinergia entre o homem e a maquina. 

12 Ao citar alguns fenomenos nao perceptiveis ao homem, Moles identifica, em relaqao ao espaqo, o 
fen6meno de moire.z considerado como interferencia entre urna serie de elementos regulares superpostos. Em 

relaqao ao tempo, a estroboscopia ou o cinema acelerado mostra tonnas nao habituaveis ao olho humano (ver 

Moles, 1990 99). 
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Tecnicamente o fenomeno da transduc9ao se manifesta a partir dos conYersores ou 

transductores, que possibilitam transfonnar um sinal continuo em sinal discreto 13 Esses 
transductores estando ligados as interfaces- dispositiYos de entrada (inputs) e saida (outputs) 14 

do computador- fonnam um sistema que possibilita a conversao do sinal anal6gico em digitaL 
ou vice-versa. Esse eo principia que detennina o fenomeno da digitaliza9ao de sinais. 

Em fun9ao desses transductores, tem sido possiYel a capta9ao e registro de diYersos 

sinais pela maquina. Gestos, textos, imagens, sons do universo fisico ao serem digitalizados sao, 
automaticamente, registrados como numeros, podendo ser arquiYados na memoria do computador 
ou transmitidos entre as distintas interfaces: monitor, impressora, plotter, data-show etc. 

A Figura 8 mostra um diagrama que caracteriza o principia da digitaliza9ao de uma 

imagem. A Figura 9 mostra como ja e possivel a digitaliza9ao de fonnas, em tres dimensiies, a 
partir da utiliza9ao de sensores artiticiais. 

Diagrama do fenomeno de digitaliza9ao de imagens 

FIGUR.J. 8 

iMI<QI';M 

pROCESS~.( 

Figura realizada a partir dos subsidios extraidos da seguinte fonte: !v!oles, 1990 : 80 

13. 0 sinal analOgi co e um sinal continuo, enquanto o digital e constituido por unidades discretas, ou seja, 

unidades que se manifestam separadamente. 0 sinal discrete pode ser recom·ertido a partir dos transductores 
em sinal continuo, ou seja, os registros bin8.rios podem ser retraduzidos, restituindo 8 saida o sinal de 

partida. 

14. Os dispositivos de entrada ou inputs pennitem a comunica<;ao do operador como sistema processador de 

imagens, possibilitando a interay8.o com o prograrna utilizado. Como exemplos caracteristicos de peritericos 

de entrada, citam-se os teclados, os mouses, as joysticks, as mesas digitalizadoras, as telas sensitivas, as 

digitalizadores de video e os scanners. Os dispositivos de saida ou outputs pennitem a reprodu<;iio de 
imagens sabre meios diversos. Os mais utilizados sao os plotters, as impressoras ink jet, a laser, matriciais 

au tt~nnicas e osfilm recorders, entre outros. 
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Ctiliza9ao de sensor para digitaliza9ao de um objeto em 3D (tres dimensoes) 
Fonte: Foley et all, 1992: 356 

FIGCR-19 

Ja a Figura 10 apresenta um diagrama de um sistema ,grafico interativo, com exemplos 

de diferentes dispositivos de entrada (inputs) e saida (outputs). E no canal de comunica9ilo entre 
emissor e receptor, que o fen6meno da transduc9ilo faz-se presente, como fa tor alimentador do 
insight no desem·oh·imento do processo criativo. 

Disposirivos 
dE ENTRl\dA 

Exemplos de diferentes dispositivos de entrada e saida 
Fonte: 1\farshall, 1987: 32 

FIGCR.J. 10 

Disposirivos 
dE SAidA 
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As noYas tecnologias, fundamentadas no principia da transduc<;ao, possibilitam, 
tambem, o tele-transporte dos sinais entre localidades geograficamente distintas. A telematica e 
o conjunto de tecnicas, nascido do casamento da infonnatica e das telecomunica<;iies, 
responsavel por esse tipo de transporte . 

A transmissao de sinais anal6gicos, \'ia telematica, da-se mediante a transduc<;ao das 
in±onna<;iies anal6gicas para impulsos eletricos, con·espondentes as cifras (0 e 1). Cm modem-­

modulador I demodulador de ti'eqiiencia - acoplado a um aparelho telef6nico, possibilita que a 
infonna<;ao anal6gica seja codificada e posterionnente decoditicada ou vice-versa. Essa 

infonna<;ao transita pelo canal das linhas telef6nicas em multiplas dire<;<ies, manifestando-se, 
nesse caso, como "memoria circulante". Entretanto, tal in±onna<;ao pode atualizar-se em distintas 
interlaces, tais como o videotexto, o teletexto, o fac-simile (fax), os microcomputadores etc. 

As interlaces. mediadoras do fen6meno da transduc<;ao, ao se manifestarem como 
"operadoras de passagem" (Levy, 1993: 176) e elo de liga<;ao como real, pennitem ampliar a 

capacidade de visualiza<;ao, possibilitando a representa<;ao de imagens antes nao perceptiveis, 
relacionadas com areas distintas de pesquisa: a imagem medica, com aplica<;ao na sonografia, 
tennografia, radiogratia e microscopia; a imagem cientitica, com exemplo das imagens de 

teledetec<;ao 15: alem de outras mais como a arqueologia, a arquitetura etc. Os novas meios 
possibilitam capturar as eshuturas da natureza, ampliando a consciencia de realidade do homem. 
~!ales diz que se instala "um novo principia de olhar sobre o mundo'', aplicado a todos os seus 

aspectos flsicos. "Tomaro mundo integrahnente visivel, tale assim o objetivo que o computador 
coloca ao nosso alcance" (~!oles, 1990 : 79). Esses processos de Yisualiza<;ao enYolvem a 

quantitica<;ao das imagens em pixels, de modo a toman:isivel outros mundos, vencendo os 
limites da realidade. Estabelece-se um elo como real, tomando visivel, "o invisivel". 

Contudo, a transduc<;ao nao 6 somente o fen6meno que pennite captar para o interior 

da maquina um amplo universo de sinais, transfonnando-os em imagens e sons etc. ("opera<;iles 
de passagem"). Ao exercer a voca<;ao de ''tradu<;ao'', o fenilmeno da transduc<;ao, mediado 
atraves das interfaces, abre diferentes universos de possibilidades de cria<;ao com os novas meios. 

Ao se estabelecerem como "superficies de h·adu<;~o, de articula<;ao entre dois espa<;os, 

duas especies, duas ordens de realidade diferentes: de um c6digo para outro, do analogico para o 
digital, do mec:inico para o humano ... "(Levy, 1993: 181), as inte1faces se impoem como 
amplificadores da capacidade de expressao do individuo criador, con±innando a ideia de Plaza, 
segundo a qual, e nas interfaces (conexao, contato) que existem as sementes da cria<;ao (Plaza, 

1991: 28). 

::\oYas possibilidades de visualiza<;ao, percep<;ao e expressao manifestam-se por meio 
do fen6meno da transduc<;ao, capaz de se instaurar como alimentador do insight no 
desenvolvimento do ato criativo .. \s conexoes e tradu<;oes podem fazer emergir noYos pontos de 

vista do fato ou do objeto, gerando outras visualiza<;oes, estrutura<;oes ou con±igura<;iles. Cm 
exemplo desse fen6meno 6 o trabalho de Wagner Garcia (ver Figura 107 -p.125). 

::\o que se refere as atiYidades a1tisticas- mais especificamente aquelas relacionadas 
com as artes plasticas- tanto os instrumentos tradicionais utilizados (pinceis, tintas, lapis, 
canetas) quanta as tecnicas convencionais de manipula<;ao e tratamento de imagens sao 

transcodificados. Ou seja, os conversores ou transductores, ao se conectarem com os dispositivos 
de entrada ou interfaces (mouses, teclados, light pens, etc) auxiliados pelos repertories das 
lingua gens das tonnas, cores, perspectivas etc., contidos nas rotinas dos algoritmos, traduzem as 
tecnicas concementes as artes visuais. 1\'o modo de utiliza<;ao do usuario, a tradu<;ao dessas 

15 Plaza deline teledetecyaO como 0 "conjunto de tecnicas de aquisiyaO a distancia de informayoes relativas 
a Terra, utilizando as propriedades eletromagneticas emitidas e refletidas por e1a" (Plaza. 1991: 70). 
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rotinas aparece sob fonna de quadros, telas, botoes, icones etc., que pennitem ao "usuario­
artista", no momenta do "toque" sabre o display. criar texturas, recortes, desenhos, fonnas, etc., 
possibilitando, assim, a cria~ao de imagens (Plaza. 1991: 49). 

0 individuo criador !em diante de si um instrumental que lhe pennite com esse 
simples "toque" realizar mo\·imentos, rota96es, amplia96es, distorqoes etc. Qualquer que seja a 
tarefa a executar, principalmente aquelas que nonnalmente demandariam muito tempo a realizar­
se, em questa a de segundos, configuram-se aos olhos do opera dar. 0 artista !em agora em maos a 
possibilidade de interagir com c6digos di\·ersos, absorvidos e incorporados pelos meios 
tecnol6gicos, a partir do fen6meno da transducqao que, assim, estabelece transmu!ay5es entre as 
diversos signos. Em sintese, esse fen6meno favorece a comunicaqao e a interayao do individuo 
criador com diversas lingua gens. Par sua vez, esse complexo sistema fonnado pel as com·ersores, 
pelas interfaces e pelas instru96es repertoriadas nos softlrares pode ser considerado como um 
sotisticado "sensor e extensor humano", instaurando novas perspectivas e potencialidades ao ato 
de criar, a partir das no\·as tecnologias. 

2.3- Do Pensamento- Simbolico 

A caracteristica principal desses metodos consiste em operar com simbolos au signos 
de carater convencional. 

2.3.1- Metodo Mito-Poetico 

0 metoda mito-poetico, caracteristico do fenomeno da bricolagem, segundo Levi­
Strauss, executa-se num "trabalho usando meios e expedientes que denunciam a ausencia de um 
plano preconcebido e se afastam dos processos e nonnas adotados pela tecnica'' (Lhi-Strauss, 
1962: 3 7). E um trabalho que evoca um movimento incidental. ?\esse metoda, o individuo 
criador exprime-se a pa1tir de um repert6rio heteroclito. Opera com materiais fi·ag:ment:irios ja 
elaborados. 

0 universo de trabalho, no metoda mito-poetico, detine-se "somente par sua 
instru:mentalidade, para dizer de maneira diferente e para empregar a propria lingua gem do 
'bricoleur', porque os elementos sao recolhidos au conservados, em vi1tude do principia de que 
'isto sempre pode servir"' (Levi-Strauss, 1962: 38-39). ?\o caso do bricolage, as cria<;iies sempre 
se caracterizam porum arranjo novo de elementos. Nao se modifica a natureza de cada 
elemento, em razao da sua disposi<;ao final, adquirida no conjunto. Cada fragmento traz consigo 
um contexte sintag:matico, as quais se reorganizam em uma narratin. 

A caracteristica do pensamento mito-poetico e elaborar conjuntos estruturados, mas 
utilizando residues e fragmentos de acontecimentos. Ele cria estruturas par meio de eventos. 
Como ja foi dito, o acontecimento e uma forma de contingencia, cuja integrayao a uma estrutura 
gera a emo<;ao estetica (ver pp. 41-42); nesse caso, distintamente do :vietodo do "Engenheiro", 
trabalha-se com a contingencia no ambito da execu<;ao, manifestando-se, a titulo intrinseco, no 
decoJTer do processo criativo. E o di:ilogo do artista com a materia. 

E passive] perceber - nas afinna<;oes de 1\foles sabre o pensamento mito-poetico -
conexoes claras com as ideias desenvoh·idas par Levi-Strauss. l\foles !rata esse tipo de 
pensamento como criador, pais para se desenvolver "racionaliza-se o universe na base de mitos", 
ou seja, na base de "cren<;as universalmente aceitas", (passive! repert6rio heter6clito do criador). 
E um sistema que nao privilegia o principia do terceiro excluido ou da nao-contradi91io (e valido 
isto e aquila), e nele, as elementos perceptivos sempre aparecem unidos par oposi<;iies dinamicas 
(sol/ noite). Nesse sistema, a cada momenta de concatena91io das ideias, as hip6teses inerentes 
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aos raciocinios variam. Qualquer seqUencia de ideias pode comportar lacunas ou vazios, scm que 

se prejudique o valor convincente das conclusocs ou dos elementos existentes. Para 'doles, no 
pensamento mito-poetico. parte do objeto pode possuir todas as propriedades do objeto, p01tanto, 
com possibilidades de desempenhar no raciocicio o mesmo papel que o todo (em sua integra, das 

partes ao todo) C\foles, 1971: 177-178). 

As imagens compostas, tambem detinidas por Plaza como imagens hibridas, 

enquandram-se muito bem no metoda, a qui explicitado. Essas imagens mostram-se como 
con juntos (sinteses) elaborados a partir de elementos heter6clitos. Sao resultantes da 

digitaliza<;ao de distintos grafismos, provenientes de fontes diversas, os quais serao supervostos 
sobre um mesmo suporte. 

A digitaliza<;ao de imagens - ao traduzir o sinal anal6gico em numeros bimirios ·­

possibilita "reescreYer" essas imagens etn c6digos numt§ricos e comut3wlas entre OS v<irios tneios 

atraves das intertaces e transductores. :.Jo caso das imagens hibridas, os distintos acontecimentos 

ou eventos, que compoem sua estmtura, sao provenientes de um repert6rio heter6clito, que s6 se 
faz presente em decomencia do fen6meno da digitaliza<;ao, isto e, da conversao do sinal 
anal6gico em sinal digital. 

A Figura ll mostra a correspondencia entre uma imagem na tela e seqUencia dos bits 

(0 e 1) no j/"ame buffer. Qualquer mudan<;a na imagem implica em modifica<;oes na seqUencia 

dos bits. A Figura 12 apresenta a mesma imagem inscrita em distintas interfaces. 

FRAME BuffER 

00000000 01100000 
oooocooo 01100000 
0000111111110000 
OC010000 OC0010CO 
001 00000 000001 00 

owooooo cooooo1o L§"P;;;~i6rl 
OiCOOOOO OOOOC01 0 
0111111111111110 
00100111 01110100 
00100101 01010100 
00100101 01110100 
0011111111111100 
00001 C01 OOOCOCOO 

10000 10000000 
001 OOXO 01 OOOOO:l 
01 OOOOCO OOi 00000 

l'ma imagem e sua correspondente matriz numerica 

Fonte: ;-..1arshall, 1987: 37 
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Cma imagem Yeiculada em distintas interfaces 

Fonte: :\Iarshall, 1987 : 93 
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F1GURA 12 

A pintura, a fotografla, o texto, o jomal, o cartaz, o video, o cinema etc. tomecem a 

materia-prima para a concretiza9ao desse produto hibrido, ou, em outras palanas, dessa 
estmtura. A materia-prima, proveniente de diversas lingua gens, ao ser digitalizada e codificada 

em matrizes numericas. Em forma de c6digos numericos, essa infonna<;ilo circula entre as 
interfaces. detenninando um tluido triinsito da "mensa gem", caracterizado pela sua condi9ao de 
pura "imaterialidade". Dessa condi<;ilo imaterial, a mensa gem se transmuta, podendo-se 

materializar nilo necessariamente no mesmo tipo de suporte a que estaYa vinculada, mas em 
distintos suportes, transcoditicando-se assim, em diversas lingua gens (Plaza, 1991 : 48-49). 

As imagens compostas sao, portanto, decorrentes da digitaliza<;ilo de um repertorio 
heteroclito de acontecimentos, os quais, depois de convertidos em c6digos numericos, transitam 
entre as interi'aces para, posterionnente, inscreverem-se sobre um mesmo suporte. A principal 
caracteristica das imagens hibridas e a multiplicidade de fontes que se faz presente em fun<;ao da 
qualidade inerente aos meios eletr6nicos: a tluidez da mensa gem. Esse tluido triinsito favorece a 
transcoditica<;ilo e comutayilo da mensa gem entre varios suportes, desencadeando o fenomeno de 

hibridiza<;ao dos meios, c6digos e lingua gens. 

2.3.1.1 - Hibridiza~ao 

Em qualquer tipo de meio ha um limite de mptura, capaz de transfonna-lo em outro. E 
o momenta de satura<;ao reciproca. Esse limite de mptura gera o cmzamento entre os meios 
propiciando, assim, o fenomeno da hibridiza9ao, fruto da combina<;ilo de diversos codigos, meios 

e lingua gens. 
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Segundo l\IcLuhan, o meio quente e aquele que prolonga um (mico dos sentidos, 
considerado de alta detini9ao ou estado de alta satura9ao dos dados. Ja o meio frio e aquele de 
baixa defini9ao, que fomece ponca quanti dade de infonna9ao, suscitando a efetin pariicipa9ao 
do om·inte ou receptor. Para esse autor, a alta defini9ao produz a fragmenta9ao ou 
especializa<;ao, enquanto a baixa defini9ao convida a participa9ao e a complementa9ao 
(lvicLuhan, 1974 : 38-49). 

0 C!Uzamento entre OS meios OU sistemas e 0 eJemento que induz a !Uptura, 
caracterizada pela reversao de um meio quente em meio frio. Nesse caso, prevalece a ideia de 
simultaneidade e hibridiza9iio sobre o principia de nao-especializa9ao. Da-se, pmianto, o 
encontro entre dois meios, gerando o hibrido, considerado por l\.fcLuhan como "um momenta de 
verda dee revela9ao, do qual nasce a fonna nova" (rvfcLuhan, 1974 : 75). 

Os meios eletronicos em razao das qualidades que lhes sao inerentes compmiam-se 
eficazmente na concretiza9ao desse fen6meno. Os dispositivos de entrada e saida sao a cada 
instante mais sofisticados. Os sinais registrados, numericamente, sao manipulados das mais 
diversas fonnas e. em razao de sua fluidez como "memoria circulante". toma-se viavel o transito 
da infonna9ao at;aves das diferentes interfaces. E passive! incorporar ~o interior da maquina 
elementos da pintura, da fotografia, da dan9a e das aries em geraL Os novos meios tecnologicos 
absorvem os mais diferentes sistemas signicos, possibilitando a tradu9ao dessas diversas 
lingua gens num produto hibrido, que se revela em uma fonna nova, como tecnica de uma 
descoberta criativa. 

Essa fonna nova -vista sob o prisma das imagens eletnlnicas, segundo Couchot- nao 
e mais um espa9o fechado e impenetravel. As novas tecnologias sao periinentes a no9ao da 
comuta9ao imediata. definida pelo fen6meno da "Imedia". Nessa cu!tura da comuta9ao instala-se 
a manipula9ao interati\·a das imagens, dos textos, dos dados, evidenciando um interesse 
primordial pelos processos de hibridiza9ao e metamorfose. Para esse autor, surge um novo genne 
de uma estetica temporal. Destr6em-se as fronteiras de tempo e espa90. A imagem faz-se 
acessivel, simultaneamente, a diferentes espa9os, num processo em que o imediato impile-se 
como qualidade (Couchot, 1986: 106). 

0 fen6meno de hibridiza9iio pennite o dialogo entre diversas lingua gens, codigos e 
meios. Essa transmuta9ao das mensa gens em multiplos suportes da origem a processos 
denominados multimidiaticos: a intennidia e a multimidia. Plaza define a intennidia como a 
combina9ao entre dois ou mais canais a partir de uma matriz de inven9ao. Cm processo 
intennidiatico decorre da montagem de varios meios, da qual surge um outro meio, resultado de 
uma sintese qualitativa. Ou seja, da-se o aparecimento de um meio antes nao existente- fmto da 
inter-rela9ao entre distintos c6digos e lingua gens qualitativamente adequados- sobre um novo 
suporte. Ja a multimidia e detinida como a superposi9ao de diversas tecnologias, equivalendo a 
uma cola gem dos meios, por nao existir, nesse caso, a sintese qualitativa (Plaza, 1987: 65). 

No processo de cria9ao das imagens eletr6nicas- ao se relacionar arte e tecnologia­
surgem duas tendencias, confonne ja citado, que acreditamos poder con·elaciona-las aos 
fen6menos da multimidia e intennidia, respectivamente. A primeira tendencia, vista sob o 
enfoque da "tecnologia como arte", relaciona-se com o fen6meno da multimidia, refletindo uma 
postura quantitativa. A segunda, vista sob o enfoque da "arte como tecnologia", relaciona-se com 
a intennidia, nela prevalecendo o carater qualitative. Sabe-se que essas atitudes decorrem da 
postura do individuo criador em rela9iio ao seu meio produtivo. No primeiro caso, sobressai "o 
carater reprodutor da tecnologia, como documenta9ao e memoria consciente"; no segundo, "o 
carater produtor e criativo, ou seja, como modifica9iio do aparelho reprodutor" (Plaza, 1993 : 
14). 
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0 indivicluo que trabalha com os no,·os meios eletronicos cleve tentar estabelecer no 

a to de cria<;ao, a intera<;ao entre as duas tendencias, ou seja, veneer o carater conserYador­
quantitati\·o da pratica multimidiatica - com vistas a alcan<;ar a inova<;ao ou a qualidade 
predominante no carater intennidiatico- capaz de instaurar a originalidacle 16. 

2.3.2 - Metoda da Recodificas:ao 

Exprimir fenomenos de urn modo diferente ajuda a apreender suas implica<;iies. Esse e 
o principia de recoclifica<;ao de Wertheimer, cujo metoclo se baseia na constitui<;ao de uma nova 

mensa gem a partir de dados ja conhecidos, introduzindo-se uma renova<;ao critica do conceito 
iniciaL Tudo ocorre a partir de um esquema- "como se" ele fora o proprio fen6meno. Segundo 

:\foles, \Vertheimer considera "essencial a manipula<;ao dos conceitos como uma das fases do 
pensamento". Semelhantemente, ao que ocorre com "[a] constru<;ao que uma crian<;a faz como 
jogo de cubos, meio ao acaso. mas sempre, com vistas a atualizar uma fonna" (;>-.Io]es, 1971: 

106). 

Acreditamos que, no seu desenvolvimento, esse metoda faz uso da Iogica das fonnas. 

Para :\foles, o raciocinio por "analogia" conduz o individuo criador a manipular qualquer 
conceito, esvaziando-o de seu contet\do, a tim de extrair dele novos pontos de vistas. :\Ioles 
define a "anal6gica" ou "Iogica das fonnas" como uma abstra<;ao generalizadora. Para o autor, o 

''extrair de" corresponde a "esnziar o conceito de sua substancia para toma-lo uma nova 
categoria" que, por sua vez, passa a ser manipulada, possibilitando combina<;iles com outras 
categorias. Essas associa<;oes se dao em fun<;ao de propriedades fonnais e obedecem aos 

"conceitos plenos de sentido ou de percep<;ao, passiveis de preencher o mesmo conceito vazio" 
(:\foles, 1971 : 193). 

Tendo sua origem no pensamento de \Veriheimer, o :\fetodo da Recoditica<;ao en\'olve 

a cria<;ao de uma situa<;ao nova. correspondente a uma outra fonnula<;ao: reestruturada segundo 
outros simbolos. integrados em uma distinta ordem, evidenciando outras conexiies. Essa 

fonnula<;ao pmie sempre de alga codificado, de que deriva uma nova cria<;ao, chamada de 2o. 
grau. Trabalha-se a pariir de urn con junto tinito dos signos da hist6ria, os quais se impilem como 
materia-prima para o desenvoh·imento do processo criador. Este metoda pode envolver drias 

opera<;iles: cita<;ao, imita<;ao. p!agio. parodia. glosa (comentarios), estiliza<;iio, tradu<;ao etc. 

A tradu<;ao intersemiotica e um caso especitico do }.fetodo da Recoditica<;ao. Para 

Plaza, a tradu<;ao a partir do pensamento intersemi6tico procura "penetrar pelas entranhas dos 
diferentes signos", de modo a clariticar as rela<;5es estruturais no intuito de alcan<;ar a 
transmuta<;ao de forrnas (Plaza, 1987: 71), ou seja, e a rela<;ao associatin de varios c6digos ou 
meios para constituir uma mensa gem. Esse tipo de tradu<;ao resulta num poderoso metoda de 
cria<;ao a partir de outros signos e provoca o aparecimento dos fenilmenos da transcria<;ao 

(produ<;ao de signiticados sob a fonna de qualidades entre a tradu<;ao e o original), da 
transposi<;ao (produ<;ao de signiticados pela transferencia de um signa de urn meio para outro 
meio) e da transcodifica<;ao (produ<;ao de significados a partir de uma regra ou simbolo) (Plaza, 

1987: 89-94). 

Acreditamos que outro exemplo caracteristico de recodifica<;ao e o :\1etodo das 
Transfenencias. Este metoda heuristico, ao estabelecer como criteria a transferencia de um 

sistema de pensamento, de um campo do saber, para outro, muito bern se enquadra no contexto 

16 Vale esclarecer que a produs:ao de "sistemas multimidias interativos" pode se realizar seja por urna 
pn\tica intennidiatica, seja por urna pratica multimidiatica. Esses sistemas possibilitam a integra<;iio de 
informa<;iies- provenientes de diversos meios (video, pintura, cinema, TV, textos, fotografia, mt\sica, etc)­
a serem gerenciadas pelo computador. 
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da recodifica~ao. l~ a tcntativa de aplicar uma doutrina qualquer, fora do campo de validade 

reconhecido. '\'este caso, o conceito de analogia aparece, sob o aspecto de transfenoncia de uma 

tecnica mental para outro dominio (\foles, 1971: 84-86). 

Os meios cletronicos- uma vez que fazem uso do fenomeno da cligitalizac;ao com 
vistas a gerac;ao de imagens- mostram-se adequados ao Metoda da Recodificac;ao. A 

digitalizac;ao. como ja foi exposto, e a qualidade que pennite a incmporac;ao de sinais diversos 17 

para o interior da maquina, em razao da conversao do sinal anal6gico em digital. A partir dessa 
qualidade, o individuo criador tem em maos todo um patrimonio cultural - considerado materia­

prima - que depois de digitalizado e adquirido pelas interfaces, pode vir a sofrer operac;oes de 
reciclagem em no,·os produtos. Essas operac;oes se caracterizam por wn tratamento estilistico 

repertoriado nos programas do computador. Originam-se, assim, as imagens chamadas adquiridas 
que- depois de sofrerem retoques, modificac;oes e transfonnac;oes- geram novos produtos 

culturais. 

0 ":..Iuseu do Imaginario" de :..ralraux- calcado na ideia de que, com a reproduc;ao 

das obras de artc, instaura-se a possibilidade de participayao na imensa heran9a cultural 
acumulada durante seculos pela humanidade- constitui uma fonte de recriac;ao na gerac;ao das 

imagens adquiridas. A aquisic;ao, digitaliza9ao e recodificac;ao das imagens disponiveis no 
";..Juseu do Imaginario" evidenciam a capacidade dos novos meios na incorporac;ao dos sistemas 

tradicionais de representa9ao. '\'ao s6 a pintura e a fotografia, mas tambem o desenho, a xerox, a 
ilustrayiio, o ,·ideo, o cinema etc. sao materias-primas a serem recodificadas a partir das 

potencialidades presentes no interior da maquina, podendo-se "reciclar, com scnsibilidade, todos 
os cstilos da hist6ria da imagem" 18 

2,3,2,1- Incorpora<;ao dos Sistemas Tradicionais de Representa<;ao 

A incmporac;ao dos sistemas tradicionais de representac;ao faz-se passive! por meio da 

digitaliza9ao de imagens, sendo realizada a partir das interfaces- scanners e camaras de video. 
Trata-se de um processo de recodificac;ao no qual esta subentendida uma representac;ao da 

representac;ao. A imagem, quantificada pelos pixels, e representada, ou seja, traduzida numa 
matriz de numeros, tomando-se passive! de ser retocada, colorizada, ampliada, reduzida, 
distorcida, etc, criando-se entao, uma meta-imagem (Plaza, 1991 : 64). Todo o patrim6nio 
hist6rico da humanidade pode ser readquirido, estabelecendo-se como materia-prima para uma 

cria9ao de 2o. gran, uma meta-cria9ao. 

() indi\·iduo criador, devido a possibilidade de incorporar OS sistemas tradicionais de 
representac;ao: pintura, desenho, fotografia, xerox, cinema, etc, utiliza-os no intuito de reciela-los 
em novas produtos, detenninando a eriac;ao de imagens e poeticas novas. Em sen artigo "Uma 

Poetica P6s-Fotografica", Plaza ressalta que "a imagem digital, associada as possibilidades que 
oferecem as tecnicas pict6ricas (subjctividade, liberdade e irrealismo) e a fotografia 

17 Vale salientar que niio s6 e possivel a digitalizayiio de fonnas bidimensonais, mas tambem ja se faz l'iavel 
a digitalizayao de objetos ou seres em movimento (ver Figura 09 da p.56j. Estes sao, por sua l'ez, 

transfom1ados em pontes de refed~ncia num sistema de coordenadas tridimensionais. 0 modelo 

tridimensional digitalizado pode ser utilizado, posteriormente, em sirnulayOes, manipulay5es ou 

transfom1ayoes (!--fachado, 1993: 102). 

18 Sao pala\TaS de Plaza: "A pictorialidade, embutida nas mem6rias do computador, pennite reciclar, com 
sensibilidade, TODOS os estilos da historia das imagens: ideografia, impressionismo, tape9aria eletronica e 
pontilhismo sao algumas das poeticas produzidas pela 'tatilidade' dos pixels, que trituram as imagcns 

tomadas. 'A humanidade so esta presente como cstilo', diria Pareyson" (ver Plaza, 1993: 15). 
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(objetividade, mecanica. realidade) reconcilia o racional eo ilTacional". Em fun-;ao dessas novas 
possibilidades de "metamorfose" da imagem, segundo o autor, instaura-se o "valor de recria<;ao'', 

como pnitica de "experimenta<;ao e inven<;ao de outras regras esteticas" (Plaza, 1993: 16). 

Acreditamos, parafraseando Plaza, que desse fazer em que o "descontextualizar", o 
"sub\·erter as relac5es", o "articular" eo "brincar como impossivel" 19 (grifo nosso) estao 

presentes, nascem novos produtos que, uma vez, "reciclados" elegem a "recria~3o'' como 

substancia do a to de cria<;ao. 

1\'este Capitulo identificamos, em cada metodo, as suas caracteristicas dominantes, 
que serao utilizadas como base para analise das poeticas eletronicas constantes do Capitulo ill. 
Ao mesmo tempo. tomou-se possivel detectar as especificidades e potencialidades das novas 

tecnologias eletronicas. 

19 :\a integra, Plaza afinna: "Descontextualizar, subverter as relayi5es, articular, brincar com o impassive! 

tomam-se pnlticas poeticas atran~s da ret6rica da imagem. (. .. )Com os Jogos de linguagern' encapsulados em 

programas e a combinat6ria ic6nica computadorizada, est8. nascendo urn novo imagin8.rio potencialmente 

contido em estas imagens diferente dos imagimirios das artes fotograficas e ph\sticas" (ver Plaza: 1993: 16). 





Capitulo III 
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'A diferem;·a entre a arte da tecnologia e as imagens das artes plr.isti'cas tradicionais consiste 

no jato de que a nova arte acentua mais o processo que a obra acabada" 

Frank Popper 

·~Vem tudo na arquifetura e concreto, nem tudo na mtlsica e sonora". 

Paul Vale!)' 

3 - Da Amilise das Poeticas Eletronicas 
Como Conseqiiencia dos Metodos Heuristicos de Criat;ao 

0 instrumental te6rico apresentado nos capitulos precedentes pennite-nos identificar a 

produ<;ao das imagens eletr6nicas, a partir das diferen<;as de "como" foram realizadas, ou seja, 

analisar-lhes o modo de operar do qual resulta a sua fonna<rao. Como o metoda eo percurso que 

a mente criativa realiza para atingir a "fonna" ou a inven<rao e, como a constru<rao de uma dada 

"fonna" esta em funyao de sua poetica, que se fonna no fazer, a medida que inventa o modo de 

operar (Pareyson, 1993), julgamos que, ao examinar os distintos "modos de fazer" das imagens 

infogrMicas, poderemos, entao, caracterizar as diwrsas poeticas eletronicas- inerentes ao 

periodo pas-industrial- estabelecidas como conseqiiencia dos metodos heuristicos de cria9ao. 

Dessa fonna, responderemos a 3a. hip6tese questao da p. 4. 

~esta pesquisa, a acep<;ao do tenno "poetica" encontra fundamento nas 

ideias propostas por Luigi Pareyson e Cmberto Eco. Para o primeiro, a estetica tem como intuito 

definir um "conceito" de arte, tomando como ponto de pat1ida uma fenomenologia da 

experiencia artistica, enquanto as poeticas tem carater operative e hist6rico, e aparecem para 

propor "programas" e "idea is" artisticos 1 (Pareyson, 1993: 299). Para o segundo, a no9iio de 

poetica equiYale ao programa operacional 2 que o artista se propoe, ou melhor, corresponde ao 

projeto de forrna<;ao ou estrutura91io de uma detenninada obra. Segundo Eco, a partir da maneira 

como a obra esta feita pode-se deduzir o modo pelo qual ela queria ser feita. Este autor salienta 

I. A seguinte afinnasoao de Pareyson retrata a distinsoao estabe!ecida entre estetica e poeticas. Siio suas 

palanas: "Ora, tanto faz que o artista represente ou transfigure, o essencial e que ele 'represente'; tanto faz 

que defonre ou transfonne, o irnportante e que 'tonne'. A arte precisa, sem duvida, de uma poetica que, no 

seu concreto exercicio, operosamente anime e ap6ie a fom1ay8.o da obra, mas n8.o e essencial esta poetica ao 

inves da outra. A arte consiste apenas no fonnar por fommr, quer de fa to represente ou erie, retrate ou 

abstraia, interprete ou invente, exprima ou idealize, reconstrua ou construa, penetre ou apenas at1ore-, se 

baseie no ca!culo ou aja por instinto. 0 essencial e que haja arte, e que nenhuma dessas poeticas se 

absolutize de modo a pretender conter, ela sozinha, a essencia da arte, monopolizando-lhe o exercicio e 

erigindo-se assim em falsa estetica" (Pareyson, 1993: 302). 

2 Eco sugere que o projeto da obra a realizar seja entendido, implicita ou explicitarnente, pelo artista. 

Segundo o autor, uma pesquisa sabre as po6ticas tern como base as declarayOes expressas dos artistas ou as 

analises das estruturas da obra, em fun,ao da mane ira como ela e feita (Eco, 1988: 24-25). 
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que, mediante a analise das estmturas finais dos objetos- estabelecidas como "documentos de 

uma inten<;ao operacional'' ou "indicios de uma inten<;ao" -, aperfei<;oa-se a pesquisa em tomo de 
um projeto originario. A. partir desse enfoque, e passive] perceber as disparidades entre projeto e 

resultado: "uma obra e ao mesmo tempo o esbo<;o do que pretendia sere do que e de fato, ainda 
que os dois valores nao coincidam". ):essa perspectiva, Eco acredita recuperar o significado do 

tenno "poetica", sugerido por Valery: "um estudo do fazer artistico, aquele poi'en 'qui s'achew 
en quelque oeuwe', 'l'ation qui fait', as modalidades do a to de produ<;ao que v·isa constituir um 
objeto em vista de um ato de consuma<;ao" (Eco, 1998: 24-25). ·· 

Dessa fonna, entendemos que uma poetica visa a constru<;ao de um detenninado 

objeto, o qual se concretiza, de modo operativo, em decotTencia dos metodos heuristicos 
utilizados no desem·olvimento dos processos de cria<;ao; todavia, nao esquecendo-se que, num 

sentido mais amplo, esse objeto e resultado de um projeto proposto a partir de programas e ideais 
artisticos. Como diz Eco: uma fonna articula-se como "ponto de chegada de uma produ<;ao e 
ponto de partida de uma consuma<;ao" (Eco, 1988: 28). 

):o contexto desta disserta<;ao, propomos uma analise das poeticas eletr6nicas ao nivel 
das estmturas operacionais. 1\ao pretendemos estender e exaurir a analise das distintas poeticas, 

tomando-se como base o estudo das propostas e idea is artisticos a elas subjacentes. 0 que nos 

interessa e analisa-las a partir da investiga<;ao dos varios modos de constm<;ao responsaveis pelo 
alcance da "forma", ou em outros tennos, mediante a caracteriza<;iio dos diversos "modos de 

operar" - envolvidos nos processes criativos das imagens infograficas- que visam a 
formatividade das obras em exame. Esse tipo de investiga<;ao destaca a importancia do 
"processo" no desenvolvimento da cria<;ao e possibilita-nos identificar como as qualidades 

materiais do meio influenciam o objeto representado, ou seja, como a imagem, tal qual 
representada, e conseqii<~ncia l6gica do seu meio de produ<;ao. Enfim, seni possivel conhecer as 
idiossincrasias, pr6prias da cria<;ao com os novos meios. 

Ja se sa be que o metoda e a maneira de dirigir a inteligencia para fabricar alga novo 
(.\Ioles. 1977: 97). Ele constitui. portanto, o modo como se processa a cria<;ao. ;-.Jesse sentido, a 

classitica<;ao das poeticas eletr6nicas sera estabelecida em fun<;ao dos aspectos predominantes de 
cada metoda, evidenciando-se as diretrizes operacionais de cria<;ao que possibilitam estabelecer 
os mecanismos das descobertas e inven<;oes. 

Assim, as poeticas serao aiToladas em !res grandes gmpos, constituidos como 

consequencia dos metodos heuristicos de cria<;ao: do possivel, do existente e do simb6lico. Ao 
primeiro gmpo, pertencem as poeticas que se evidenciam a partir das qualidades materiais do 
meio utilizado e de um projeto mental (leone); ao segundo, a que las, decorrentes do conflito e da 

experiencia como meio produtivo; e par fim, ao terceiro gmpo, aquelas que sao produzidas a 
partir de opera<;oes com signos de carater convencionaL 

3.1 - Explorando as Diretrizes dos Metodos do Possivel 

3.1.1- Poeticas do Projeto 

Videopoemas 

As Figuras 13 a 16 mostramfi'ames de videopoemas idealizados par Augusto de 
Campos, Haroldo de Campos, Decio Pignatari e Julio Plaza, respectivamente. Estes trabalhos 
foram produzidos no Laborat6rio de Sistemas Integraveis (LSI) do Departamento de Engenharia 
Eletr6nica da Escola Politecnica da USP e executados a partir da utiliza<;ao dos meios 

eletronicos. Fazem parte do Projeto Video Poesia. Nestes videopoernas, percebe-se a proje<;ao de 
c6digos nao-verbais sobre c6digos verbais, numa tendencia par "recuperar analogicamente (em 
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tennos concretos) qualidades tlsicas, sensiveis daquilo que e descrito (do objeto da descri9ao)" 
(Santaella apud Plaza, 1991: 94). 

Tecnicamente, os videopoemas 3 foram construidos mediante a modela9ao e anima9ao 
de objetos tridimensionais que, posterionnente, foram "renderizados'', dando margem ao 
aparecimento de cenas virtuais (ver pp. 75-77). Essas cenas nada mais sao do que as atualiza96es 

dos icones menta is idealizados pelos artistas. E inerente a estas obras a existencia de projetos 
pre-estabelecidos que vao se concretizando em razao da objetividade dos meios e instrumentos 
produtivos. A infra-estrutura tecnol6gica impoe fortes leis sintaticas que influenciam e 

direcionam o desenvolvimento do projeto criativo. :\esse sentido, evidencia-se a ideia de 
constru9ao como elemento alimentador do processo de cria9ao. Geram-se eventos por meio de 

estruturas. Tais caracteristicas sugerem um "modo de fazer" proprio do Metoda do 
1'Engenheiro''. 

Frame do videopoema "Bomba"- Augusto de Campos, 1992. 

Fonte: Projeto Video Poesia 

FIGUR4.13 

Os videopoemas, aqui exemplitlcados pelas Figuras 13 a 15, demonstram muito bem 

a perfeita adequa9ao das novas tecnologias a materializa9ao das estruturas "verbivocovisuais", 
propostas pela poesia concreta. As anima96es eletr6nicas possibilitam o movimento "virtual" da 
pala\'ra, preconizado pela liberta9iio da distribui9ao linear do texto, na ideia de que as palavras 

sejam tratadas como "textos supemcies" e nao como "tex'tos cadeias". A articula9iio e a 
sincroniza9ao dos sons sao favorecidas pelos efeitos de p6s-produ9iio, tambem decorrentes dos 
sistemas computadorizados. 

A qualidade estetica e resultado da intera9ao entre os aspectos verbal, vocal e visual 
dos elementos que fazem parte dessas obras; nestes videopoemas, essa intera9iio e possibilitada 
pelas qualidades tlsicas e materiais dos meios eletr6nicos, as quais foram utilizadas no sentido de 

3 Para mdhor entendimento do aqui exposto, sugere-se a risualizayao dos seguintes videopoemas: "Bomba" 
-Augusto de Campos, "Parafisica"- Haroldo de Campos, "Femme"- Decio Pignatari e "0 .'\reo iris no /\r 
Curm"- Julio Plaza in Projeto Video Poesia. 
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instaurar rela<;iles associativas entre esses c6digos (sam, imagem, texto, etc), na proposta de 

constitui<;ao de novas mensa gens. Nestes trabalhos, sobressai o caniter de inova.;ao sabre o 
car:\ter de conserva<;ao, inerente a pn\tica com as novas tecnologias. 

Frame do videopoema "Parafisica"- Haroldo de Campos, 1992. 
Fonte: Projeto Video Poesia 

Frame do videopoema "Femme"- Decio Pignatari, 1993. 
Fonte: Projeto Video Poesia 

FIGURA 14 

FIGURA 15 
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A Figura 16 mostra umframe do videopoema "0 Arco Iris no Ar CmYo" de Julio 
Plaza, numa versao realizada em computa9ao grafica. Neste trabalho, nota-se claramente a 
existencia de um projeto mental que se viabiliza a partir das qualidades materia is do meio 
utilizado. 

Foi construido um modelo tridimensional da fita topol6gica de Mobius, e a ela foi 
incorporado o texto do musico minimalista Terry Riley, "The rainbow in the curved air". Da 
mesma forma que na versao holografica, os meios eletr6nicos tambem possibilitaram a isomoriia 
com o tema proposto, assim definido pelo proprio artista como: "a esfericidade, curvatura ~ arco­
curvo em referencia as cores do arco-iris" (Plaza, 1991:114). 

Os "objetos" antes citados (a fita eo texto), ao serem gerados no computador, 
representam uma cena hipotetica, idealizada pelo artista e atualizada a partir das tecnicas de 
modela<;ilo e de anima<;ao. 0 tratamento da estrutura topol6gica desses objetos, os efeitos de cor, 
textura e transparencia, as varia96es de movimento e a sincroniza<;ao da musica sao elementos 
que possibilitaram instaurar a pura qualidade estetica. A partir das qualidades materia is das 
novas tecnologias p6de-se, entao, por analogia, estabelecer identidades de estruturas na sincronia 
com o tema proposto. Dessa forma, os meios eletr6nicos foram utilizados no intuito de fazer 
prevalecer o carater de inova<;ao sobre o de conserva<;ao. 0 simb6lico converte-se em ic6nico, 
representando a passagem do quantitativa para o qualitative. 

Frame do videopoema "0 Arco Iris no Ar Curvo"- Julio Plaza, 1994. 
Fonte: Projeto Video Poesia 

3.1.2- PoHicas Algot·itmicas 

FIGUR416 

:\as poeticas algoritmicas o programa eo elemento estruturador das imagens. Esses 
programas incorporam leis numericas para tradu9ao do imaginario do artista. 0 numero, ao 
rnesmo tempo que possibilita a visualiza<;ao das imagens, imp5e a ordem pre-estabelecida do 
algoritmo: e o elernento que rnostra o ,·isivel na mente do criador. A representa9ilo da imagem e 
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reflexo de regras e sintaxes que traduzem urn model a pre-concebido. Esse modelo nada mais e 

senao o algoritmo, que se apresenta como elemento fonnador da obra. 

Plaza chama a atenyao para o fa to de que o numero exerce Ires fun9i'ies basi cas na 

<oonslruyao de imagens algoritmicas: funy5es de transducyao, de paramorfismo e de otimiza,ao. 
E elemento transductor, pais governa a passagem de uma ordem para outra, on seja, a passagem 
da serie numerica para a imagem. Ele exerce tambem um papel param6rfico, quando se converte 

em outro signa, que !he e equivalente; e, desempenha urn carater otimizador, pois se a justa ao 
processo para melhor obtenyaO dos resultados. Reconhece-se, deste modo, 0 carater 
metalingilistico da traduyao de numeros em imagens (Plaza, 1991: 40-41). Acreditamos que 

estas fun<yoes exercidas pelo numero como signo de lei e inerente ao desenvolvimento das 
imagens programadas e interpoladas, consideradas, nesta pesquisa, como exemplos das poeticas 

algoritmicas. 0 numero - ao desempenhar as suas fun<yoes de transduc<yao, paramorfismo e 

otimiza<yao- exerce importante papel nos processos de construyao das poeticas algoritmicas. 

Imagens Programadas 

A Figura 17 foi gerada a partir de retinas, ou seja, seqilencias de operay5es intemas a 
um programa de computador. Como o proprio Yturralde atinna, o programa gera de fonna 
automatica detenninadas figuras chamadas "impossiveis". Essas figuras se obtem, ao se 

representar aparentemente uma estrutura tridimensional, a partir da entrada de dados 
hidimensionais. Percebem-se linhas que respeitam as leis de perspectiva e que se sobrepoem e se 
cmzam, sugerindo a percepyao de cubos justapostos. 

A primeira vista, nao se nota a ambigi.iidade da imagem, porem, quando se parte para 
uma Yisao mais detalhada, compron-se a sua "impossibilidade'' devido a contradiyao 16gica 

entre as diferentes partes da sua estrotura. 0 numero- ao desempenhar as suas fun96es de 
transduc<yao, paramorfismo e otimizayao - atualiza a ideia mental estabelecida pelo a1iista, em 

outras palavras, e 0 elemento que possibilita a visualizayao dessas imagens "impossiveis". 
Programas nesta linha conseguem viabilizar propostas artisticas para realizayao de estruturas 

topologicas ou metricamente programadas. 

I I I I 
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Figura impassive] - Yturralde, Centro de Calculo da Universidade de Madrid. 

Fonte: ~·Joles, 1990 : 100 

FIGUR417 
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'c.Jrithmetic Harmonic 217"- Alan Saret. 
Fonte: Goodman, 1987 : 51 
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FIGUR418 

Com 0 intuito de inYestigar OS efeitos da adi91iO de dais quadrados a face de um 

quadrado, bem como a face de dais quadrados, !res quadrados e assim, sucessivamente, 

concebeu-se um algoritmo que ordena a subdiYisao das faces do quadrado numa progressao 

aritmetica. A Figura 18 mostra os 217 quadrados, superpostos uns aos outros, representando um 

conjunto estruturado de elementos, determinado a partir de uma lei, ou seja, de uma sintaxe pre­

estabelecida. 
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As Figuras 17 e 18 sao produzidas gra<;as ao dialogo com um modelo pre­
detenninado. Sao imagens que seguem um programa especifico regido por leis sintaticas e 

numericas, em confonnidade com as potencialidades inerentes aos meios eletronicos. Sao 

exemplos de imagens programadas e sugerem uma obra polida, burilada e ordenada. As imagens 
sao unicamente ret1exo do estabelecido no programa; citando Plaza, vale salientar que a imagem 

programada e uma "atualiza<;ao iconica das leis codificadas programatica e previsivelmente" 
(1991: 4 7). 0 mimero e o elemento tradutor que, ao mesmo tempo que possibilita a v·isualiza<;ao 

da imagem, impoe a ordem pre-estabe1ecida do algoritmo, do qual deriva uma imagem imposta 
como resultado do previsivel. Esse tipo de imagem situa-se na dialetica entre o logicamente 

definido eo nitidamente visivel. 0 processo utilizado na realiza<;ao das Figuras 17 e 18 adequa­
se a cria.;:ao a partir do ~letodo do Engenheiro: criam-se acontecimentos por meio de estruturas, 
em continuidade a um projeto mental pre-estabelecido. 

Imagens Interpoladas 

Estas imagens incmporam, no seu procedimento de realiza<;ao, uma especie de 
metamorfose. Esse processo de metammfose esta contido nas regras sintaticas internas ao 

algoritmo. A.s tecnicas para sua execu<;ao consistem na interpola<;ao (in-betweening) entre duas 
imagens detenninadas. 0 operador dispoe as imagens-chave eo computador executa os passos 

intennediarios da transfonna<;ao. Essa transfonna<;ao consiste na modifica9ao no tempo e no 
espa<;o das curvas modeladoras do contorno das imagens, as quais detenninam a trajet6ria e a 

dinamica dos pontos entre cad a passo da metamorfose (Lewell, 1985: 105). Esse procedimento 
tem raizes no trabalho do bi6logo, D'Arcy Wentworth Thompson, On Growth and Form ( 1917) 
sobre a teoria das transfonna<;iles, em que ele demonstra como a fmma de uma especie qualquer 
pode ser deriYada da fonna de outra, a ela relativa . 

. -\Figura 19 mostra, a pat1ir das ideias de Thompson, como a fonna de um peixe pode 
ser transfonnada em outra, pel a distor9ao da rede de coordenadas dos pontos. 

Teoria da Transfonna9ao de Thompson 
Fonte: Lewell, 1985: 107 

FIGUR.J.l9 
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Nas tecnicas de interpola<;ao, muito conhecidas como "metamorfoses", o processo de 

gera<;ao das transfonna<;iles ocone de fonna semelhante a teoria de Thompson. Pelo fa to de 
existir uma rela<;ao matematica entre as duas imagens, o computador toma-se capaz de executar 

muito facilmente os varios estagios de desenvolvimento desse processo de transfonna<;ao (Deken, 
1984: 30). 

A Figura 20 apresenta a metamorfose de uma libelula em uma borboleta, realizada em 

questao de segundos, a partir das tecnicas de interpola<;ao automatizadas num computador. 

:~!\\C)-

q. tfr·····.· . 
. 

... 

"'(' 

FIGUR4.20 

I r,:~ 

;V!'~~.;rr\oJ--<-,.51 

Processo de metamorfose de uma libe!ula em borboleta -l\Jike Newman, Dicomed Corporation. 

Fonte: Deken, 1984: 30 

As imagens interpoladas sao decon·entes de metamorfoses, que se processam 
matematicamente. A partir desse procedimento, geram-se imagens param6rficas. 0 algoritmo e o 

elemento estruturador do processo de transforma<;ao e a representa<;ao das imagens esta em 
fun<;ao das leis numericas nele contidas. Ap6s ter sido estabelecida uma rela<;ao matematica 
entre as duas imagens, o computador executa os varios estagios de desenvolvimento do processo. 
Percebemos, na cria<;ao desse tipo de imagem, uma identidade de caracteres qualitativos entre as 
partes dos signos formados, pois, neste caso, o numero- ao desempenhar a sua fun<;ao 

param6rfica- possibilita a transforma<;ao de imagens em outros signos que !he sao equivalentes. 

A transforma<;ao e assim regida por leis formais intemas aos algoritmos, as quais 

direcionam cada passo de desenvolvimento do processo. No exemplo da Figura 20, predomina 
tanto a ideia de constru<;ao, a partir de urn modelo pre-concebido, quanto a ideia de cria<;ao de 
eventos por meio de estruturas; esses dois pontos sugerem uma cria<;ao baseada no Metodo de 

Projeto. 
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3.1.3 - Poeticas da Sirnula~ao 4 

Modelos de Sintese e de Sirnula<;ao 

,'\.s imagens sinteticas representam objetos e fenomenos do mundo, criados a partir de 

"modelos de sintese", que nada mais sao do que OS algoritmos fonnadores das imagens. Esses 
mode los coditicam as leis construtivas do fenomeno a ser simulado. Segundo Plaza, a modela91io 

consiste em criar objetos virtuais, idealizados pela mente a partir de "conceitos'', e nao a partir 
das sensa<;oes visuais (Plaza, 1991: 75). Sao imagens que pre-existem ao objeto que representam, 

subvertendo a ordem do mundo. Sao anteriores a sua existencia real. Elas sugerem simula96es da 
realidade, sem necessitar de qualquer referente extraido do real. 

Plaza ressalta que essas imagens instauram-se, assim, para alem dos limites da 
fotogratia. Nelas, prevalecem situa96es que sugerem um hiper-realismo. Sao suas pala\Tas: 

Para a I em da fotografia, as imagens sinteticas computadorizadas nos rnostram muito rna is do que 

os olhos podem ver. Embora sejam realistas, seus rnodelos nunca existiram na realidade, pais 

foram construidas a partir de elementos de memOria, e isto e realisrno conceitual. As irnagens de 

computador tomam-se tributarias. nao de objetos do real, mas de seus modelos 16gicos, 
programas e gens-de-imagem. A<> noYas linguagens imageticas possuern uma tecnica que as 

distingue das imagens convencionais obtidas por processos 6ticos. Estas imagens sao num~ricas 

e simuladas. E a imagem p6s-fotogral!ca que carece de referencial (Plaza, 1986: 9). 

0 objeto e dito virtual pois ele e simplesmente a representa91io de express5es 
matemJticas. Todo o repertOrio necessario para a constrw;ao dessas imagens virtuais ou sinteticas 
encontra-se codificado em fun~oes matematicas, organizadas nos programas. 

Para realiza91io das imagens sinteticas, o artista constr6i primeiramente um modelo 5 

do objeto, que em seguida e "renderizado''. 0 modelo do objeto conesponde a sua simula91io em 

tres dimens5es. Representar um objeto tridimensional significa representa-lo em suas tres 
coordenadas: x, y e z no espa9o virtual da tela. 0 computador annazena os \'alm·es que definem 

os Yertices ou pontos do objeto em rela<;ao as suas coordenadas e, a partir dai, esses pontos sao 
interligados por linhas, das quais se deriva o objeto em forma vazada, semelhante a uma estrutura 
de arame (wire frame). Dessa maneira, o objeto e definido a partir da sua !apologia e geometria; 

ele pode ser manipulado, sofrendo rota96es, transla96es, deslocamentos, escalonamentos, 
extrus5es, espelhamentos, reflexoes etc. 

Para visualizi-lo nao mais como wna estrutura, e sim, com seus atributos de cor, 
textura e ilumina9ao etc., o objeto e entao "renderizado" (to render), ou seja, nele se di o 

preenchimento das suas respectivas superf!cies. Em geral, nesse processo de "renderiza9iio", 
somente parte do objeto passa a ser visualizado, dependendo do ilngulo de visao escolhido pelo 
obsen·ador. Os "modelos de sintese'' sao as tecnicas de programa<;ao que conseguem efetiYar a 
visualiza<;ao bidimensional do objeto. Nessas tecnicas encontram-se codificados, 

matematicamente, as leis da perspectiva, os processes de refra91io e de reflexao da luz, os 
panlmetros de ilumina9ao do ambiente e os atributos de cor, textura e material do objeto ou dos 

objetos que fazem parte da cena .. '\.ssim, a cena virtual e construida a partir desses "modelos de 

4. Estas poeticas poderiam ser consideradas um caso especifico das poeticas algoritmicas. Entretanto, 

preferimos distingui-las, pelo fato de os algoritmos utilizados traduzirem as leis e regras da geometria, 
matematica, fisica, 6tica, quimica e, ate mesmo, da percepqiio, no intuito de simular a propria "realidade" e, 

em outros casas, modelos de comportamento ou os pr6prios processes de criar;ao. 

5 Aqui, referimo-nos a construqiio do modelo da cena sintetizada, ou seja, a construqiio gr:lfica 
tridimensional do objeto ou dos objetos que fazem parte da cena. 
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sintese" ou algoritmos, que se encontram annazenados na memoria do computador e disponiveis 
a utilizac;ao por parte do artista, a partir do "modo do usm\rio''. Qualquer mudanc;a na intensidade 

de luz, na escolha das cores, das sombras etc. se realiza com a conseqilente modificac;ao de 
pariimetros numericos. 

Geralmente, as imagens sinteticas sao construidas em alta resoluc;ao, sao imagens bern 

precisas e exigem equipamentos mais sofisticados para a sua gerac;ao. 

No momenta em que o artista manuseia esses "modelos de sintese", automatieamente a 
mente criativa passa a trabalhar com "conceitos", instaurando, entao, novas perspectivas e 

relac;5es no a to de criar. 

A Figura 21 mostra as tecnicas basicas responsaveis pela modelac;ao e "renderizac;ao" 
de um objeto. Elas se encontram presentes nos algoritmos, utilizados na realizac;ao das imagens 

de sintese. 

a. Construc;ao da estrutura 
de arame (wire frame) 

b. Remoc;ao de linhas ocultas 

c. !luminac;ao e Preenchimento 
das superficies do objeto 

d. Elimina<;:ao das bordas poligonais 

FIGUR4. 21 



Tecnicas de modela9iio e "renderiza9iio" 
Fonte: Janke! & Morton, 1984: 44-45 
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e. :\1apeamento de texturas 

A cena sintetizada representa apenas urn dos aspectos do objeto ou dos objetos que 
foram modelados, ou seja, ao se atribuir distintos parilmetros numericos, obtem-se distintas 
representa9iies, em rela9iio aos infinitos pontos de vista ou em rela9ao aos diferentes atributos 
estabelecidos. Dessa fonna, cada objeto virtual tern diferentes possibilidades de se manifestar, ou 
melhor, o programa tern infinitas maneiras de exibir o objeto, fato que sugere poder o objeto estar 
sempre em processo de transfonna9ao, em continua possibilidade de vir a se manifestar como 
uma nova qualidade. 

0 fato de o modelo tridimensional poder ser vista ou trabalhado a partir de varios 
pontos de vista e favorecido pelo fenomeno da interatividade. Plaza, a esse respeito, lembra: 

A capacidade de resposta e de di81ogo atraves da interatiridade coloca a imagem ni:io como 

resultado mec8.nico de urn calculo univoco, mas da cornbinay8o, entrecruzamento e ramificay§o 

do criador, do program a, do computador, de suas redes e, enfim, daque!e que interage no e com o 

hiper-espa~o da imagem (Plaza, 1991: 79). 

Nesse universo de cenas virtuais e I ou hiper-reais, em decorrencia do 
desem·oh·imento cada vez mais sofisticado das tecnicas de modela9ao e anima9ao, ja se lorna 
passive! atingir os processos de simula9iio, que perrnitem "explorar urn campo de possibilidades a 
pa1tir de leis fonnais dadas a priori", ou seja, eo fenomeno que "!rata de representar urn mundo 
ou objeto inacessivel ou de recria-lo" (Plaza, 1991: 74). 

A simula9iio procura representar o comportamento de urn sistema no interior do 
computador. 0 principia segundo o qual se baseia o fen6meno da simula9ao esti evidenciado na 
Figura 22 (ver p. 78). 

Quando se procede a simula9ao de qualquer sistema, fen6meno ou objeto, ou melhor, 
ao se tentar reproduzir, via algoritmos matematicos, o comportamento desses elementos pretende­
se nao s6 realizar uma c6pia deles, mas como diz Machado intenta-se atribuir-lhe "(parte das) 
propriedades e / ou capacidades do modelo real" (?\fachado, 1993: 118). 
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Principia de funcionamento do fenomeno da simula9ao 
Fonte: ivfarshall, 1987: 182 

F1GCR422 

Hoje ja e comum a existencia de simuladores de voo, de erosao, de annamentos 

militares etc; o desafio se situa agora na realiza<;:iio de pesquisas para simula<;:ao das atividades 
cerebra is e I ou do compmtamento de seres animais 6 N"este ultimo caso, trata-se da constrw;ao 
de model as de comportamento, com regras gerais de funcionamento, que induzem os persona gens 

da simula<;:ao a agir como se tivessem inteligencia propria, ou seja, como sea propria maquina 
fosse responsavel pelas decisoes, a partir das inshu96es contidas nos algoritmos (1\fachado, 1993: 

114). Em linhas gerais, tenta-se fazer a maquina aprender, no intuito de "imitar" e "simular" 
atividades dos seres vivos . Essa problematica, ainda tratada de fonna emergente, retrata 
incertezas e duvidas na perspectiva da existencia de uma "passive]" humaniza<;:ao, estabelecida 

na interface hom em / maquina 7. Entretanto, uma coisa e certa: e o homem o construtor, o 
gerenciador de todos esses sistemas computacionais. Pouco a pouco, ele encontra novas aliados 
para a investiga9iio e compreensao de fenomenos ate entao desconhecidos. 

As imagens sinteticas consistem em criar imagens ou fen6menos virtuais, que pre­
existem ao objetos que representam, como diz Plaza: "imagens realistas que representam objetos 
e fenomenos do mundo a partir de programas e nao diretamente destes objetos" (Plaza, 1991: 

73 ). Este fa to s6 se lorna passive! em razao da incorporayao das leis e regras da perspectiva, 

6 Para melhor compreensiio ver :\fachado, 1993: 113-117. 

7. Urn exemplo disso sao as pesquisas realizadas no MIT (lnstituto de Tecnologia de Massachusetts I EVA) 

polo cientista Thomas Poggio; a partir do principia de que algumas atividades cerebrais comportam, 
respecti\'amente, uma fase de reconhecimento e outra de processamento, est2 sendo desenvolvido urn 

prograrna de computador que "en.,erga" irnagens tridirnensionais. Prirneirarnente, o prograrna identificaria 

wna imagem, visualizando-a sob distintos 3ngulos. Essa inforrnay8o seria arquivada para, em seguida, ser 

utilizada como base para a constrw;:ao da irnagern ern tres dimensOes. Nesse caso, utilizam-se programas de 

computador conhecidos como redes neurais, capazes de aprender por experiencia, e que podem ser aplicados 
em outros dominies: coordenay3o motora, linguagem, etc. Para melhor compreensao do assunto ver 

Gurovitz. Helie. "Computador imita Cerebra" in Folha de Sao Paulo. 28.08.94. Cademo Mais. p. 16. 
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geometria, matematica, t!sica, 6tica, etc. a partir dos "modelos de sfntese", concebidos como os 
algoritmos estmturadores dos fen6menos ou objetos visualmente representados. Esses algoritmos 

simulam os sistemas tradicionais de representa<;ao plastica, na inten<;ao de recriar um realismo 

visual. :\estes casos, ha- pelo fa to de se estar analisando o mundo cultural e dele extraindo 
modelos anal6gicos a serem operacionalizados par simula<;iies- conespondencia como l\!etodo 
Cibemetico. 

No que se refere aos sistemas computacionais de simula<;ao, eles sao desenvolvidos a 
partir de um projeto, de um programa pre-estabelecido que reproduz, via algoritmos 

matematicos, o comportamento de uma detenninada "realidade''. Ou seja, a par1ir da constm<;ao 
de algoritmos reproduzem-se as propriedades de detenninado sistema, fenomeno ou objeto na 
tentativa de simular o seu comportamento. No desenvolvimento desses projetos de simula<;ao, a 

proposta de modelo a ser construida vai sofrendo ajustes, ou melhor, realimenta<;oes em fun<;ao 
de compara<;iies com as propriedades e capacidades do "modelo real" e da dependencia das 

tecnicas produtivas utilizadas para a realiza<;ao dos mode los de simula<;ao. E tambem oportuna a 
corTespondencia desse procedimento com o Metoda Cibernetico. 

Enquanto os "mode los de sfntese" simulam- segundo os parametres tradicionais da 
representa<;ao plastica- imagens que tendem a "imitar" o mundo real, os modelos de simulayao 

procuram recriar comportamentos, atitudes, procedimentos, condutas, ou seja, criar replicas 
computacionais de fenomenos ou sistemas, estabelecidas a partir de um modelo real. 

As Figuras 23 a 26 (ver pp. 80-81) sao exemplos de imagens sinteticas. :'\ferece 

salientar que as inf!nitas possibilidades inerentes aos algoritmos pennitem que essas imagens se 
atualizem a partir de distintos atributos e propriedades, presentes na memoria do computador; 
nesse caso, sao os parametres numericos que possibilitam a tradu<;ao da imagem, no sentido de 
otimizar a continuidade do projeto criativo. 

A Figura 23 foi executada, a partir de um poderoso software, que utiliza a 
versatilidade da tecnica do tra9ado de raios (ray-tracing)- o mais completo dos modelos de 

ilumina<;ao. :\essa tecnica, o percurso dos raios luminosos se da de modo contrario, ou seja, o 
raio de luz parte do olho do observador e se dirige i fonte de luz s. Nessa imagem, a esfera maior 
captura a reflexao do fundo. A menor, espelha, por sua vez, essa reflexao sobre a outra esfera. 

Fonnam-se, assim, reflexiies a pat1ir de reflexiies. A Figura 24 apresenta uma imagem 

construfda, matematicamente, a partir de complexas tecnicas de modela<;ao em 3D (tres 
dimensiies). Apesar de essa imagem parecer convincentemente real, ela nada mais e do que um 
conjunto de algoritmos que tratam efeitos de cor, textura, sombra, reflexao e refra9ao. A cor da 
supert!cie, a fonte de luminosidade, o ponto de vista, a orienta9ao do objeto e a intensidade de 
luz sao atributos designados para cad a pixel da imagem. 

Ja a Figura 25 exibe uma imagem de alta resolu9ao que, ao utilizar tecnicas de 
modela<;ao em 3D (tres dimensiies), contidas no algoritmo idealizado pelo artista, cria 
efetivamente a ilusao de densidade e de fonnas curvilfneas. Sugere a representa9ao de runa cena 
virtual, que nunca existiu e que, pro,·avelmente, nao vira a existir, subvertendo, assim, a ordem 

do mundo. A Figura 26 realizada por Hsuen Chung Ho cria efeitos que simulam uma cena de 

hiper-realismo. 

8 0 raio de luz parte do olho do obsen·ador, atraYessa cada pixel da tela, ate atingir a superficie de um 

objeto. Atingida essa superficie, o raio se dirige a fonte de luz. A depender do tipo de superficie, tem-se as 
seguintes possibilidades de comportamento do raio em relayiiO ao objeto: Se 0 objeto e transparente, 0 raio e 
refratado. Se o objeto e brilhante ou especular, o raio e refletido. Se o objeto e opaco, o raio e absoiTido. E 
finalmente, se o objeto e difusor, o raio e devol vi do para todas as dire96es.Esssa tecnica de iluminaqao e 
vantajosa, pois reduz o nillnero de raios de luz, que deveriam ser processados confonre a quanti dade de 
pixelsdil imagem (verMachado, 1993: 79-83). 



"Spheres" - Tumed Whitted, Bell Laboratories 
Fonte: Deken, 1984:165 
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FIGURA 23 

FIGURA 24 

"Vases on Water"- l\1ichael Collery, Cranston Csuri Productions, 1983 - Cibachrome print, 20 
x24" 
Fonte: Goodman, 1987 : 100 
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FIGUK125 

"Elation"- Melvin L. Prueitt, l\fotion Picture Groupe, Los Alamos Laboratory, 1980, 
Fonte:Goodman, 1987: 112 

"Reflections Spheres"- Hsuen Chung Ho, State University 
Fonte: Janke! e Morton, 1984: 85 

FIGURA26 
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Imagens "Magicas" 

As imagens "magi cas'' sao estruturadas matematicamente na tentativa de simular o 
funcionamento da ~visao bi;ocular. 0 algoritmo criado codifica as leis da visa a e, ao simular esse 
fen6meno de percep9ao, possibilita a visualiza9ao de modelos tridimensionais a partir de 
imagens vinculadas a supmtes bidimensionais. 0 numero apresenta-se como o elemento 
instaurador de uma nova ordem. 

As Figuras 27 e 28 sao exemplos desse tipo de imagem; elas sao tambem 
denominadas estereogramas. Essas imagens estao presas a urn suporte bidimensional, mas 
possibilitam a visualiza9ao de uma outra imagem tridimensional, sem a utiliza9ao de tintas ou 
6culos especiais. 

Os primeiros estereogramas foram construidos na decada de 60 por pesquisadores do 
Laborat6rio Bell da AT&T da Universidade de Chicago, nos EUA. Varias outras pesquisas 
foram desenvolvidas ao longo de 30 anos, culminando na decada de 90 com os estereogramas 
construidos, por meio de programas de computador 9 

Estereograma - Julio Otuyama, 1994 
Fonte: Cortesia do autor 

FIGURA27 

9 Paralalemente, aqui no Brasil, Julio Otuyama, interessou-se pelo lema e vern realizando, desde 1993, 

pesquisas que resultaram na produs:ao desse tipo de imagem. 
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FIGUR-!28 

Estereograma 
Fonte: ::::i.E. Thing Enterprises, 1994: 10 

E o mecanismo fisiol6gico da visao binocular que fundamenta a constru9ao dos 
estereogramas: no momenta em que os dois olhos fixam um ponto situado a uma certa distancia, 
na inten9iio de convergir sobre esse ponto para enfocar a imagem sobre as duas f6veas 10 , um 

unico ponto e visto. 

Segundo Kanizsa, as f6veas sao consideradas como os "pontos correspondentes" das 
retinas. 0 autor chama aten9ao para o fa to de que, os pontos "correspondentes" ou "identicos" 

equinlem todos :iqueles pontos da retina que ocupam a mesma posi9ao geometrica nos dois 
olhos, tanto em latitude como em longitude, em rela9ao a fovea respectiva (Kanizsa, 1986: 65). 

Na Figura 29, os pontos a1 e a2, b1 e b2 sao pontos correspondentes. 

Para urn dado angulo de convergencia dos dois olhos, as imagens fonnadas a partir 
desses "pontos correspondentes" se fundem, produzindo a visao de um s6 ponto. Kanizsa afirrna 
que, para cada angulo de convergencia, existe uma regiao denominada hor6ptero (ver Figura 

29), na qual se fonnam as imagens, a partir dos pontos correspondentes das duas retinas. Cada 
ponto de fL',a<;ao tern um hor6ptero diferente. Os pontos que nao se ap6iam no hor6ptero 
formam imagens sobre pontos nao correspondentes ou separados. Sao chamados pontos dispares. 

Norma !mente, nao se percebem as imagens duplas ou dispares porque os olhos movem-se 
continuamente; entretanto pode-se facilmente constatar tal fen6meno, colocando-se urn declo a 
frente do nariz e, altemadamente fechar o olho direito e olho esquerdo. Percebe-se que a imagem 
do declo ni se movimentando de um !ado para outro. (Kanizsa, 1986: 66). 

1 0_ Regi8o da m3cu1a retiniana, onde se localizam os cones. ou seja, os neurOnios respons2\'eis pela visao da 

core dos detalhes (Farina, 1982:46). 
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Pontos couespondentes e pontos dispares das retinas 

Fonte: Kanizsa, 1986: 66 

FIGUR4 29 

A B 
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Ate hoje o feniimeno de visualizar imagens tridimensionais, a partir de imagens 
vinculadas a suportes bidimensionais, era realizado com a ajuda do estereosc6pio II , 
instrumento que basicamente reproduz o principia da percep~ao, anterionnente citado. :\'esse 
caso, a Figura 30 mostra como, ao utilizar lentes prismaticas, este instrumento simula o angulo 
de convergencia necessaria para se fonnar a imagem no hor6ptero. 
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ll!ecanismo de \'isualiza~ao de imagens a partir da utiliza~ao do estereosc6pio 
Fonte: Bartley, 1969 : 199 

II. Instrumento binocular, com aumento nao muito grandee profundidade de foco relativamente elevada, e 

que pennite observa96es microsc6picas de objetos em relem (Rolanda, 1975: 580). 
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No caso dos estereogramas construidos, por meio de programas de computador, o 

principia da visao binocular, a que nos referimos, esta incorporado nas retinas dos softwares 

desenvoh·idos. Entretanto, nesta circunstancia, para se perceber a imagem tridimensional e, 
conseqiientemente, alcan9ar o iingulo de convergencia -que possibilitani enxerga-la - e 

necessaria utilizar metodos de visualiza91io. Segundo o livro 0/lw .\fagico- Uma nova maneira 
de ver o mundo, os estereogramas pod em ser vistas a partir de urn "olhar convergente": o 
observador deve se fixar num ponto alem da imagem; ou eles podem ser visualizados mediante 

urn "olhar divergente'', nesse ultimo caso, o olhar deve ser dirigido para urn ponto entre os olhos 
e a imagem (X E. Thing Enterprises, 1994: 4). 

Antes de iniciar a descri9ao dos procedimentos necessaries para a constru9ao dos 
estereogramas, por meio de procedimentos matematicos, e interessante observar que esse 

processo se efetua, em linhas gerais, a partir da coJTespondencia entre pontos de duas imagens 
distintas: uma, coiTelativa a imagem oculta a ser visualizada, que se apresenta sempre como uma 

superficie tridimensional; e outra, referente a imagem presa ao suporte bidimensional, e vista no 
primeiro momenta de observa9ao, ou seja, o proprio estereograma. Para urn melhor entendimento 

do processo que sera descrito a seguir, e precise ter em conta que, algumas vezes, essas imagens 
ser3o denotninadas, respectivamente, COITIO imagem pritneira e imagem segunda. 

0 processo de execu9ao dos estereogramas 12, par meio de algoritmos matematicos, 

assim se procede: 

1. Primeiramente, cria-se urn modelo em 3D (tres dimensiles) referente a imagem 

oculta, a ser visualizada. Depois de o model a ser "renderizado", cad a ponto dessa imagem 
primeira e identificado qualitativamente e quantitatinmente em rela9ao a sua core localiza9ao. 

2. Em segundo Iugar, atraves de calculos matematicos, detennina-se o padrao visual 

para o estereograma, a ser criado. A constm9ao desse padrao se realiza a partir do pressuposto de 
que cada pequeno ponto da superficie tridimensional devera ter dais pontos a ele coJTespondentes 
no estereograma. Faz-se, portanto, uma simula9ao do principia da visao binocular. 

0 pn;grama de computador apresenta-se como o elemento responshel por estabelecer 

tal con·e]a<yao. E imprescindivel que a coJTespondencia -a ser estabelecida entre cada ponto da 
imagem primeira e os seus dais pontos coJTespondentes na imagem segunda- mantenha as 

mesmas caracteristicas qualitativas em rela9ao a cor. Este fa to e o que possibilitara a percep<;:ao 
do modelo oculto, a partir do principia de que os dais pontos COITespondentes no estereograma 
referem-se, respectivamente, ao pont a vista pelo olho direito e ao ponto visto pelo olho esquerdo. 
Ao ser captado pelas celulas da retina, o con junto dos pontos sera fundido no cerebra, e 

interpretado como urn unico objeto. 

0 padrao visual do.estereograma e, tambem, conseqiiencia da !ocaliza91io dos pontos 
na superficie tridimensionaL E importante ter em conta que, nessa superficie alguns pontos 
estarao rna is pr6ximos do que outros, na visao de urn observador. Este fa to e, automaticamente, 

refletido na detennina<yao do padriio visual do estereograma pais: quanta mais proximo o ponto 
se apresentar, menor sera a distancia entre os dais pontos coiTespondentes no estereograma e, 
conseqiientemente, quanta mais distante ele se mostrar, maior sera a distiincia entre os dais 

pontos correspondentes do estereograma. 

A Figura 31 esbo9a o principia que fundamenta a constru9ao dos estereogramas, por 
meio de computadores. Evidencia-se a correspondencia entre urn ponto da supert!cie 

tridimensional e os dais pontos a ele relatives no estereograma. 0 desenho representa urn corte 

12 A fonte dessa descriqao provem das explicaqoes concedidas par Julio Otuyama, estudande de 
computaqao da uSP, que tern realizado pesquisas para construqao desse tipo de imagens. 
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longitudinal numa esfera, admitida como a imagem oculta a ser visualizada. 0 retangulo cinza 

supoe o plano suporte do estereograma e os dois pontos de vista representam os olhos do 
observador. 

Otuyama destaca que os estereogramas podem ser construidos, na inten.yao de simular 
o ''olhar distante'' ou o ''olhar pr6xitno", respectivamente, o "olhar convergente" eo "olhar 

divergente", anterionnente explicitados (ver p.85). Para qualquer das duas fOiinas, o principia 
utilizado na constru.yao eo mesmo; entretanto, no momento da visualiza.yao, ocon·e uma inversao 

de profundidade. Para melhor compreender essa diferen<;:a, tomemos como exemplo a Figura 27 

(ver p. 82): estereograma de um helicoptero voando na ±rente de uma nuvem. No caso do "olhar 
distante", o modelo tridimensional e visualizado na frente da nuvem. No caso do "olhar 

proximo", aparece um orificio com forma to de helicoptero na nuvem. A Figura 32 mostra, 
esquematicamente, como se da essa inversao. 

/ 

oi.Ho ESQUERdo 

Principia de constru<;:ao dos estereogramas - "olhar distante" 
Fonte: Otuyama, Julio 

FIGUR431 
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Percebe-se que a distancia 1' 1" e maior do que a distancia 2' 2". Isso pode ser 

explicado, em fun<;:ao do ponto 1 encontrar-se a uma distancia maior do que o ponto 2, 

considerando-se as distancias em rela<;:ao ao ponto de vista do observador. 
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FIGUR432 

1' 2' tf~ 2" 
ESTEREOQRAMII. A , 

Principia de construyao dos estereogramas - "olhar proximo" 
Fonte: Otuyama, Julio 

Os estereogramas, apesar de serem imagens presas a suportes bidimensionais, 

transformam-se a partir de urn olhar mais agudo e perspicaz numa imagem tridimensional, a qual 
se destaca do papel, fascinando qualquer observador, 0 a to de visualizar estereogramas revela-se 

como urn procedimento de inven9iio, conduzindo a descobeJtas, que correspond em it pur a 
qualidade. 

A grande fa9anha dessas imagens magicas esta em "simular" por meio de 
procedimentos matematicos, o fenomeno da visiio binocular. Na realidade, nas rotinas do 
programa incorporou-se o principia de que os dois olhos - ao se fLxarem num determinado ponto, 
no intuito de convergir sobre esse ponto para enfocar a imagem correspondente - visualizam urn 

unico ponto. 

Os estereogramas construidos por programas de computador decorrem de urn projeto 
pre-concebido, como proposito de pennitir a visualizayiio de modelos tridimensionais. Contudo, 
niio se pode esquecer que, ao simular o fen6meno da visao binocular, esse tipo de imagem se 
enquadra muito bern nas caracteristicas dominantes do Metodo Cibemetico. Ao reproduzir esse 
fenomeno de percepyaO, OS estereogramas sao "instrumentos" que propiciam a descoberta de 
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outros campos de visao pr6prios do ser humano. Sao, de fa to, "ferTamentas" que suscitam a busca 

de novas imaginarios ic6nicos. Em decomoncia desse procedimento de cria91io, novas fonnas de 

percepyao emergem, nao s6 rompendo uma antiga ordem, como tambem renovando o fen6meno 

da visao. 

Modelo de Morfogenese 

A Figura 33 a present a um trabalho baseado no modelo de morfogenese, executado 
pelo artista japones: Y oichiro Kawaguchi. Ele utiliza as fun9iles de distribui9ao de densidade 

chamadas meta-balls e meta-ellipsoids, consideradas como primitivas basicas, para o 
desenvolvimento do prog:rama por ele idealizado. Tais primitivas apresentam propriedades, tais 

como: maleabilidade de fmma, superficie lisa e texturizada, mudan9a topol6gica e catarsica. 
Fazem parte do modelo outros distintos algoritmos: ray-tracing, geometria fractal, antia/iasing, 
etc. 0 sistema utilizado e o chamado LINKS-1 System, criado por Koichi Omura e Isao 

Shirakawa. 

0 artista transfere para o campo da arte leis formativas de crescimento que simulam 
ora o universo c6smico, ora o universo biol6gico. Ao tomar como paradig:ma as leis biol6gicas da 

cria9ao, traduzidas e incorporadas nos modelos matematicos, o artista conseg:ue, metaf6rica e 
primorosamente, simular e recriar a auto-reproduyao de fonnas organicas. Dessa maneira, o seu 

trabalho evidencia imagens que se transmutam e metamorfoseiam, tal qual seres vivos, 
estabelecendo uma analogia com os processos de crescimento naturais - e a metatora da 
biologia. Kawaguchi faz uso de uma sintaxe forte, representada pelo modelo de morfogenese que 

toma evidente o elo entre o tecnico eo criativo, a partir do qual se estabelece uma nova poetica. 
Pelo fa to de o artista incorporar, no desenvolvimento do processo criativo, a simula9ao das leis 
de crescimento natural, e oportuno estabelecer cmTespondencia como l\letodo Cibemetico. 

Frame do filme Ocean - Yoichiro Kawaguchi, 1986 
Fonte: Goodman, 1987 : 165 

FJGUR433 
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Nas Figuras 34 e 35, o autor manifesta nitido interesse pela pesquisa da auto­
propaga<yao de fonnas organicos. Os algoritmos sao gerados a partir de leis que detenninam os 
padr5es de crescimento de conchas e outros objetos do mundo natural. Essas figuras mostram 
fonnas que se transfonnam em novos organismos mediante processos de muta9ao e crescimento. 

Auto-propaga9ao de fonnas organicas- Yoichiro Kawaguchi 
Fonte: Deken, 1984: 190/192 

FIGURA 34 

FIGURA35 
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Imagens "Paradigrnaticas" 

A partir do modelo de uma obra ja realizada, um algoritmo alimenta a maquina na 

gera<;ao dos remakes de uma obra em analise. Na execu<;ao desse tipo de imagem predomina 

uma forte sintaxe, na qual algoritmos matematicos sao utilizados para simula<;ao dos processos de 
cria<;ao. Desse procedimento, decorre a gera<;ao de imagens "paradigmaticas'' (Plaza, 1991:46). 

Os tra<;os objetivos das obras sao traduzidos em numeros constituindo, assim, um 

repert6rio ordenado, a ser considerado como materia-prima para novos produtos artisticos. 0 
numero se apresenta como um elemento codificador de leis, possibilitando a gera<;ao de imagens 

similares a um produto original. 

A partir de um original de :-!ondrian, estabeleceu-se um algoritmo definido pela 
natureza dos elementos (quadrados ou tra<;os negros mais ou menos alongados), pela inser<;ao da 
imagem numa figura global (circulo) e tambem pela densidade media em cada ponto do 

quadrado, segundo seqiiencias de numeros pseudo-randomicos. A Figura 37 obteve, em rela<;ao 
a Figura 36: reprodu<;ao do original de Mondrian, uma preferencia por parte do publico na 

ordem de 55%. Segundo :-1oles esse fen6meno se explica por que durante anos a concep<;ao de 
:\!ondrian se "banalizou" !3 e habituou o olhar do espectador, que esta em busca de uma coisa 

original e nova (ll!oles, 1990: 101). 

FIGUR4 36 
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"Composition with Lines" 

- Piet Mondrian, 1917 
Fonte: Moles, 1990: 101 

FIGCR437 

"Computer Composition with Lines" 

-A. !\!ichaell Noll, 1964 
Fonte: Moles, 1990: 101 

Uma vez definido um conjunto de regras que caracteriza as obras ja existentes, 
escolhe-se, a partir de um processo aleat6rio, siguos dos repertories, antes constituidos como 
model as das novas obras . Contudo a imagem em questao apresenta como dominante, no seu 

processo de gera<;ao, a qualidade deterrninada pela maquina ao analisar os tra<;os e estilos 

13 Termo usado na acepyao de que uma mensagem e apreendida pelo receptor numa escala que varia entre o 

banal eo original. Moles afinna: "A inteligibilidade e maxima quando a mensagem e totalmente banal, toma­
se nula para uma mensagem perfeitamente original" (Moles, 1990: 22). 
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culturais para, a par1ir deles, reconstruir por paramortismo novas objetos similares. A proposito, 
vale estabelecer a cmrespondencia como ~letodo Cibernetico. 

A Figura 38 apresenta um trabalho desenvolvido por ~Iichael 0:olL Ele fez uma 
leitura do quadro "Current" de Bridget Riley (ver Figura 39 - p.92). 0 programa de computador 
visa representar uma serie de linhas paralelas, matematicamente especificadas como curvas 
sinuosas com periodos crescentes de ondula~ao. Partiu-se de uma imagem com ambiencia na Op 

Art, tendo-se como pressuposto examinar arranjos de elementos repetitivos para obten91io de 

efeitos opticos diversos. 

FIGUR438 

"Ninety Computer- Generate Sinusoides with Linearly Increasing Period"- A. ~Jicha ell 0:oll, 

1965 
Fonte: Reichardt, 1971: 159 

0 artista criou um algoritmo matematico, que e capaz de gerar por paramorfismo uma 
imagem semelhante a imagem original de Rilley. 
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Reichard salienta a pedeita adequa<;ao do meio computadorizado a realiza<;ao de 

imagens deste tipo, em razao da elimina<;ao pela maquina do arduo e monotono trabalho de 
execu<;ao desse tipo de imagem. 

Tendo como paradigma uma obra j:i realizada, o indidduo criador constroi um 
algoritmo, que alimenta a maquina, utilizado na gera<;ao de remakes da obra em analise. C\uma 

primeira fase, o programa concebido ret1ete a estrutura da obra original; numa segunda, sao 
escolhidos signos do reper16rio estabelecido e, a partir de tentativas e erros, sao feitas simula<;iles 
no intuito de atingir replicas do original. 

:'\Ierece ser salientado o carater de recria<;ao, inerente as imagens paradigmaticas, em 

razao de elas se estabelecerem como modelos de obras ja realizadas. Entretanto, a fm1e sintaxe 
utilizada -que consegue simular, via algoritmos matematicos, os processos de cria<;ao- sugere 
uma maior coJTespondencia como :'\Ietodo Cibemetico. 

"Current"- Bridget Riley 

Fonte: Bloomer, 1976: 31 

FIGUR439 
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3.1.-t - Poeticas do Acaso 14 

Essas poeticas sao deconentes de programas matematicos, responsaveis pela gera<;ao 

de padroes visuais a pariir da utiliza<;ao de fun<;iies randomicas e I ou do uso de rotinas 
retroalimentadoras. Ou seja, no algoritmo esta presente um gerador aleat6rio, que pennite 

introduzir, nos proce.dimentos gerativos, seqiiencias estocasticas ligadas ao aparecimento de 
fenomenos casuais. E bom lembrar que para compreensao dos processes criativos que pressupoem 
a existencia do gerador a]eat6rio, utilizamo-nos da estetica gerativa de M. Bense (ver pp. 43-

45). Os objetos fractais e as imagens aleat6rias sao exemplos desse tipo de poetica. 

Objetos Fractais 

A geometria fractal apresenta-se como um sistema matematico capaz de descreYer e 
representar a estrutura de fenomenos natura is, como o contorno de uma montanba, a distribui<;ao 

das folhas numa arvore, o mapeamento das crateras lunares, rios etc .. Foi concebida e 
desenvo!Yida por Mandelbrot e esti baseada no conceito de que as dimensoes nao devem, 

necessariamente, ser consideradas como mimeros inteiros (1,2,3,n), mas pod em ser fragmentadas 
em ±ra<;iies (2,2.4) como meio de obter fun<;-iies mais pr6ximas do mundo naturaL Os objetos 
fractais equivalem a fonnas modificadas por meio de gerador que, por sua v·ez, vai produzindo 
sucessivatnente novas subdivis5es . 

.\fandelbrot valeu-se dos principios de constru<;ao dos flocos de neve de Von Koch. A 

partir de um triangulo equilatero, Koch sobrepos, continua e sucessivamente, a cada !ado desse 
triangulo outros triii.ngulos equilateros, obtendo a conbecida curva de Von Koch. Outras 
pesquisas, tais como as "curvas fechadas" de Peano, a "esponja" de Sierpinsk e :\fenger, a "barra" 

de Cantor exerceram tambem decisiva int1uencia na constm<;ao dos objetos t!·actais. 

FIGDR4. 40 

Eta pas da constru<;ao dos ±1ocos de neve de Koch. Esse processo pode se prolongar in±lnitamente. 
Fonte: :\fandelbrot, 1989: 34 

14 Apesar do algoritmo ser o e!emento estruturador dessas poeticas, acreditamos que elas se distinguem das 
poeticas algoritmicas e de simu1ay8o, pois, ao incorporarem matematicamente a distribuiyao equiprovavel 

dos elementos materia is, as poeticas do acaso possibilitam a representayao de distintos padrOes visuais, onde 

o aleatOric toma-se presente simulando ora fen6menos naturais, ora fen6menos criativos. 
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FIGUR4 41 

CU!Ya de Von Koch 

Fonte: :\landelbrot, 1989: 35 

0 principia de constm9ao dos objetos fractais consiste em subdividir progressivamente 
um triangulo (ou outra figma qualquer) em quatro triangulos menores. 0 mecanismo de 
constru9a0 desses objetos, assim SC procede: detenninam-Se OS pontOS medias dos ]ados do 

triilngulo original e, em seguida, faz-se o deslocamento desses pontos a partir de um gerador 
detenninado, por sua vez, em fun9ao de uma variavel rand6mica, considerada como o elemento 
instaurador do acaso e da aleatoriedade na estmtura. Posterionnente, e feita a conexao desses 
novos pontos (os que foram obtidos pelo deslocamento), e a pattir dessa conexao sao gerados 

quatro novos triangulos. Esse processo se repete, continua e iterativamente, para cada um dos 
novos triangulos que vao surgindo. Cada subdivisao pode continuar ate alcan9ar uma escala, na 
qual o ]ado do triangulo possa ser dividido, ou seja, o processo continua ad infinitum. Os objetos 
fonnados sao atticulados a partir de regras definidas pela dimensao fractal. 

Usando as leis da geometria fractal, os computadores sao, assim, capazes de simular a 

aparencia de montanhas, plantas, linhas costeiras etc .. A Figura 42 mostra o processo geometrico 
de constm9ao das formas fractais, resultando na imagem de modela9ao de uma montanha. 
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FIGUR4 42 

Processo de modela9ao de uma montanha 
Fonte: Peitgen, 1988: 202 apud C\1achado, 1993: 98 

A dimensao fractal, sendo responsavel pela articulayao entre os varios objetos 
fonnados, detennina o padrao de irregularidade do conjunto fractal, ou seja, e o seu valor que 
evidencia as diferen9as dos padroes visuais das distintas imagens geradas a partir das fonnas 
fractais. Segundo Goodman, certas dimensoes produzem montanhas mais planas, enquanto 
outras, exibem padroes com maior rugosidade (Goodman, 1987: 114). As Figuras 43 a 45 
mostram imagens, em que fica patente a existencia de padroes visuais distintos, fruto de 
diferentes dimensoes fractais. 

"Changing the Fractal Dimension"- Richard Voss, 1983 
Fonte: Goodman, 1987: 106 

FIGURA43 
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"Changing the Fractal Dimension"- Richard Voss, 1983 
Fonte: Goodman, 1987: 106 

"Changing the Fractal Dimension"- Richard Voss, 1983 
Fonte: Goodman, 1987: 106 

FIGUR,J.44 

FIGUR4. 45 

Algoritmicamente, os objetos fractais derivam da seguinte rela<;ao Zn + 1 = Z1,2 + C, 
estabelecida a partir de valores assumidos para Z e C. Z e C sao numeros complexos, ou seja, a 
parte real e a parte imaginaria de cada um corresponde respectivamente, a valores de x e y nas 

coordenadas cartesianas C\fachado, 1993: 97). 

A rela<;ao matematica em questao alcan<;a um valor inicial que e, sucessivamente, 
reintroduzido na equa<;ao para alcan<;ar o valor seguinte e, assim, continuamente. Esse 
procedimento iterativo, utilizado nos programas geradores dos objetos fractais, caracteriza uma 
fun<;ao recursiva que, matematicamente, comporta-se do seguinte modo: 

Sene mn numero inteiro que varia de 1 a n, F(n) = n* F(n-1 ), ou seja, se n=6, 
F(6)=6*F(5) ou F(6)=6*5*F(4) e, assim sucessivamente (Marshal, 1987: 321). 

A representa<;ao grafica dessas varias itera<;iies da expressao matematica Zn + 1 = Zn2 
+ C da como resultado as cmvas fractais, que desenvolvem um comportamento ca6tico 
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(?\fachado, 1993: 97). Tem-se que a quantidade de detalhes evidenciados na curn gerada esta 
em funqao do mimero de itera96es. 

A principal caracteristica da estmtura fractal e que ela representa fenomenos cujas leis 
e objetos constitutivos nao se modificam, quando se muda a escala segundo a qual se contempla a 
imagem. Portanto, ela gera t!guras auto-semelhantes, evidenciando-se o fen6meno da homotetia. 
Toda fmma macro e constituida por micro-unidades, que contem fonnas progressivamente 
menores~ sen1elhantes, no entanto, a itnage1n maior. 

As Figuras 46 a 48 mostram o con junto de :\fandelbrot. A Figura 46 apresenta uma 
visao do con junto de l\fandelbrot. A fonna branca unida e hem caracterizada, vista ao centro da 
t!gura, e chamada de cardi6ide. A medida que se a proxima das zonas de fronteira, vindo-se do 
exterior para o interior, aparece a zona definida como "le zebrage" (l\1andelbrot, 1989: 232). 
l'ma ideia mais exata dessas zonas fronteiri9as e dada nas Figuras 47 e 48. 

Conjunto de Mandelbrot 
Fonte: :\!andelbrot, 1989: 233 

FIGUR4 46 

?\a Figura 47 visualizamos um detalhe do conjunto de :\!andelbrot bastante 
ampliado. "Le zebrage" se prolonga tao Ionge que se dissoh·e no cinza. Xo seu prolongamento, 
ele faz sobressair, no centro, o que :\!andelbrot denornina "ilha" (:\!andelbrot, 1989: 234), 
tarnbem considerada c6pia da zona cardi6ide. Evidencia-se, nesse caso, o fen6meno da 
homotetia. Na sequencia, a Figura 48 apresenta outro detalhe do conjunto, ainda rnaior. 



Conjunto de C\lande1brot 

Fonte: '\!ande1brot, 1989: 235 

C onjunto de '\ lande1brot 
Fonte: C\lande1brot: 1989: 237 
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FIGURA47 

FIGUR-1 48 

Acreditamos que a modifica9ao no valor da dimensao fractal e o que detennina a 
gera9ao de imagens, ora iciinicas, ora indiciais. Em ambos os casos, o a1goritmo uti1izado 
evidencia-se como referente dessas imagens. A Figura 49 e exemplo de imagem onde prevalece 
o carater iconico. A Figura 50 e exemplo de uma imagem indicia!. l\este caso, sao paisa gens 
criadas com fractais, que simulam matematicamente a natureza. 
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"Fractal Construct V"- Alan Norton, IB~1 Research 
Imagem fractal, que se apresenta como pura qualidade. 
Fonte: Janke! e 1lf01ion, 1984: 36 

Paisa gem criada a partir dos objetos fractais- Loren Carpenter 
Fonte: Greenberg, 1982: 54 

FIGUR449 

FIGUR4 50 
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A Figura 51 mostra uma paisa gem detinida segundo distintos elementos, constmidos a 

partir de mode los matematicos, como por exemplo: os objetos fractais, os graftals e o sistema de 

particulas. E uma imagem que simula uma paisa gem figurativa, tendo a memoria do computador 

como referencial. Rob Cook desenhou a imagem e o mapeamento das texturas e sombras 

incluindo a estrada, a cerca, o arco-iris e as reflexoes. Loren Carpenter usou fractais para criar as 

montanhas, pedras, !ago, alem de utilizar um programa especial para criar atmosfera de ceu e 

neblina. Tom Porter foi o responsavel pelas texturas nas montanhas e desenvolveu o soft\rare 
compositivo, enquanto Bill Reeves utilizou seu sistema de particulas 15 para a grama, produzindo 

tambem o softlvare de modelamento. David Salesin criou as ondula9oes nas po9as de agua. A.lvy 

Ray Smith desenvolveu o soft\rare de "renderiza9iio" das plantas 16 , enquanto o sofMare da 

superficie visivel foi criado por Loren Carpenter eo, de anti aliasing, por Rob Cook. 

Distintamente da fotografia, esta imagem nao necessita de um referencial da natureza, da qual 

ela e uma pura simula9iio, portanto, um modelo em memoria que pode ser atualizado a qualquer 

momenta. 

The Road to Point Reyes- Lucasfilm Ltd, 1983 

Fonte: Rivlim, 1986 : 98 

FIGURA 51 

15 Ao utilizar o seu "sistema de particulas" (particle system), Bill Reeves produziu a grama ao Iongo da 

estrada. Esse sistema comporta-se como urn modelo estocastico. E utilizado para gerar todo tipo de cena, na 

qual< mais evidenciada a impressiio dos objetos do que o seu proprio detallie, ou seja, possibilita a 

modela9ao de formas amorfas tais como a nuv·em, o fogo, a fuma9a, etc. Esses objetos sao considerados 

como particulas aleat6rias e nao como mode los geometricos, representados par poligonos. Para as particulas, 

sao estipulados pariimetros que llies defmem o comportamento; ademais, elas se deslocam, ao simularem o 

processo domoYimento brovmiano (RiYlim, 1986: 247). 

16. :Xesta imagem, Smith produziu os arbustos utilizando os grafta/s. Eles sao criados pela divisao de uma 

fonna basica, que se realiza num processo recursim e de acordo com uma determinada lei. Geralmente, os 

graftals sao utilizados para a modela9ao de a.rrores e plantas diversas (Rivlim, 1986: 252). 
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Os objetos tiactais sao exemplo de imagens de sintese. Construidos a partir de um 

programa matematico, possuem uma geometria que reflete extrema irTegularidade e desordem 

estrutural onde o acaso eo caos se fazem presentes. Isso sugere que o :-.retodo do Acaso seja 
detenninante na gera<;:ao das imagens criadas a partir das fonnas tiactais. A desordem toma-se 

um procedimento do programa e a forte sintaxe do numero como signo de lei incorpora o caos 

como norma de cria<;iio. :-.fesmo que pare<;a contradit6rio, e esse acaso que possibilita a 
representayao de elementos e fen6menos natura is, simulando montanhas, folhas, rios, arYores, 
nuvens etc. Para :\Iandelbrot : "a geometria tiactal e caracterizada pela rela<;:ao entre a escolha 

de problemas no seio do caos da natureza e a escolha dos instrumentos no seio das matematicas" 
c:-.randelbrot, 1984:203 apud Plaza, 1991: 42). Os objetos fractais mostram um e1o entre o 
estetico e o matematico, entre a arte e a tecnologia. 

Imagens Aleatorias 

Essas imagens objetinm a investiga<;ao dos efeitos visuais gerados pela aleatoriedade, 
programada a partir de mode los matematicos relacionados com a probabilidade e a gera<;iio de 

numeros randomicos. 0 computador faz-se o elemento produtor de ordem I desordem, capaz de 
explorar aspectos como a imprevisibilidade, o acaso, a espontaneidade, a intui<;iio e a 

originalidade, presentes no desenvolvimento do processo criativo. Sao imagens que oscilam entre 
a ordem(l6gica) eo caos(desordem), visando simular aspectos dos processes de cria<;ao, e ate 

mesmo, em outros casos, dos fenomenos de crescimento natura is, tais como teias de aranha, 
rachaduras na tena, etc. 

"Gaussian Quadratic''- A. Michael )loll, 1965 

Fonte: Goodman, 1987: 24 

FJGUR4 52 
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A Figura 52 apresenta linhas Yerticais e horizontais que se cruzam sabre um plano, 
num movimento de zigue-zague. As linhas \'erticais foram geradas por uma fun<;ao nao­

randomica, enquanto as linhas horizontais, pela fun<;ao de distribui<;ao randomica "gaussiana", 
impondo-se como gerador aleatorio. Nessa distribui<;ao de densidade, tambem conhecida como 

"natural", a sequencia de numeros tende a se agrupar em rela<;ao a um numero media 
considerado. Quanta mais proximo da media, maior e a probabilidade de um numero ser 
escolhido. ·· 

Serie Tmnoformation I 2 - Vera :--folnar, 1976 
Fonte: Leonardo, 1989: \'ol22, No. L p. 19 

FIGUR4 53 

l\a Figura 53 Vera :--Iolnar constr6i um algoritmo que traduz determinado padrao de 
des\'ios minimos impastos aos elementos de uma tigura, de modo que esses des\'ios sobressaiam 

na percep<;ao da imagem. Como intuito de pesquisar sabre a Yisao perceptin, detenninou-se 
esse padrao organizado, capaz de produzir desordem a partir da ordem. Em series de quadrados 
concentricos, a Yariavel randomica controla a distor<;ao da posi<;ao dos quadrados. Nota-se, 
claramente, a dialetica entre uma sintaxe ou lei que ordena um conjunto de elementos em um 
"modelo", o qual se comporta de fonna aleat6ria, fortuita e irregular. 

As diretiYas do programa do computador incorporam como elemento dominante o 

acaso e a desordem. Sugere-se, portanto, o emprego do Metoda do Acaso para gera<;iio das 

Figuras 52 e 53. 



DA ANAlisE dAs Poi'TicAs ElETR6NiCAs 107 

3.1.5- Poeticas da Permuta.,:ao 

hnagens Pennutat6rias 

:--Jessas imagens predomina o principio de apreensao do infinito pelo artificio do finito 
(:\Joles, 1991: 133 ). Da estrutura detenninada pela combinat6ria de elementos, deriva urn 
"campo de possiveis" a explorar. 0 algoritmo idealizado pelo a1tista estabelece uma infinidade 
de pennutayoes, geradas a partir de urn determinado repert6rio de elementos e das regras que 
detetminam o arranjo desses elementos. Quanto maior foro numero deles, maiores as 
possibilidades de cria9ao. Kesse perspectiva, instaura-se uma multiplicidade de fonnas que 
decorre de varia9oes sobre urn mesmo tema. Tem-se, assim, que a dominante criativa se impoe 
pelas "infinitas possibilidades'' de cria9ao, geradas a partir de urn c6digo de regras. Propoe-se, 
com isso, a Matriz do Descobrimento como detenninante do processo de cria9ao das Figuras 54 
a 57. 

,\s Figuras 54 a 56 mostram que, a partir de urn repert6rio de elementos pre­
estabelecido e de uma sequencia de regras que !he detenninam o arranjo, foram geradas uma 
serie de imagens mediante nria9iies combinat6rias. Os elementos detenninados (a,b,c,d) foram 
combinados entre si, segundo as dire96es coditicadas por ( 1,2,3,4 +I-), a partir das regras 
16gicas de combina9ao do algoritmo. E importante salientar que o padrao visual decorre de uma 
associa9ao de semelhan9a por justaposi9ao. 

FIGUR-i 54 

~ [_!] El 
... 11 I'll KJ • , >, .bl! ~ • 

.j .} ~~ ~~ .. '· .... "'· 
• ' 

IJ B 0 
•l -lj, l4i ui t>j "~ ~~ ~-
·~ ..-j 

..,~ ,.~ bt bj 
1-bi ~· 

b . ' 

~ [] B [_!] l:j "1 ~Wit 1#11 4l l41! 141 

,, " "' ..,. d, d:l' sdl ~-( 

' 
k • ' 

IJ OJ B 
c.t ~ .Kj Kj ~1 4i tii Rii 

~ .. 14 Jto4 e~ <!j :di ~4 

d .. " 

< -· ~ .. '· 

•. .. ' ' " 

·- .. .. . , 
' •• 

.. -· ., _, ., 
., 

~ .. 
.. .. ' ., .. .., 

" .. .. ~ .. . . 
< ., 

" .. •. ,, 

Repett6rio de elementos e modos de combina9ao- :\fanuel Barbadillo, Centro de Calculo da 
Cniversidade de Madrid 
Fonte: Moles, 1990 : 103 



'~4rseya"- 1\!anuel Barbadillo, 1976 
Fonte: Goodman, 1987: 50 

lmagem Pennutat6ria - 1\fanuel Barbadillo 
Fonte: Cordeiro, 1972 
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F1GUR4 55 

F1GUR4 56 



DA ANAlisE dAs Poi'TiCAS ElETRONicAs 105 

A Figura 57 criada por Vera 1\Iolnar e uma tiragem aleatoria, gerada a pariir de um 
algoritmo, cletinido pela combina9ao de segmentos de reta orientados a 45 ou 0 graus. 0 padrao 
visual e detenninado pe]o proJongamento OU interrup9a0 desses segmentos, a pariir de um desvio 
nulo ou de 90 graus. ::-iao se pode esquecer que, apesar de os elementos serem diferentes, e a 
proximidade entre eles que origina a similaridade. 

lmagem Pennutat6ria- Vera \!olnar 
Fonte: .'doles, 1990: 135 

FJGCR-1 57 

Entim, essas imagens comportam-se segundo uma tese estruturalista. Porum ]ado, 
elementos e, por outro, uma maneira de os combinar. 0 artista age sob dois dominios: a escolha 
dos elementos e o algoritmo combinat6rio detenninado pela ideia do criador. Estabelece-se um 
universo de combina9oes, geradas a pariir do repert6rio de elementos e das regras que lhe 
detenninam o ananjo. 0 computador e, entao, escolhido para fazer as pennuta96es teoricamente 
possiveis, esgotando o inesgotavel. Esse procedimento criativo est\ aberto a uma explora91io 
sistematica e finita, mas que na sua realiza9ao e capaz de sugerir o intinito. 

3.1.6- Poeticas dos Limites 

As Series Descobertas I e II mostram imagens, realizadas a partir da digitaliza9ao de 
imagens diversas que - ap6s serem incorporadas na memoria do computador- sofreram 
modifica9oes a partir de rota96es, defonna9oes e efeitos diversos. Essas opera9oes refletem 
algumas das intinitas possibilidades intemas do algoritmo empregado. Ao criar com a estrutura 
dos meios eletr&nicos e explorar as regras a eles inerentes, de forma a transgredir a repeti9ao e a 
estereotipia de suas fun9oes, procurarnos Yencer os lirnites impastos par esses novas meios e, 
assim, criar irnagens abstratas, evidenciadas pela total anula<yao do referente. Sugere-se 
coiTespondencia como Metodo dos Limites. 
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Serie Descobet·tas I - Monica Tanres 

A Figura 58 mostra a fotografia da cidade de "\'ova York que - ap6s ser digitalizada, 
por meio de camara de video- sofreu transfonnayoes evidenciadas nas Figuras 59 a 61. 

?\fonica Tavares, 1992 
Instituto de Artes / l0.1C.~\!P 

FIGUR-1 58 

FIGUR-1 60 

Serie Descobertas ll - Monica TaYares 

FIGUR4 59 

FIGUR-1 61 

As Figuras 62 e 63 apresentam a imagem digitalizada da fotografia de urn rosto (ver 
detalhe na parte superior) e suas posteriores transforma9iies. A digitaliza9iio foi realizada por 
meio de camara de video. A Figura 64 mostra a imagem gerada a partir da utiliza9ao dos 
recursos de rota9oes e deformayoes, contidos nos algoritmos. 



:\fonica TaYares, 1992 
Instituto de Artes I U:'\lCA.MP 

FIGUR.J. 62 
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FIGUR.J. 63 

FIGUR.J. 64 

Serie Nascentia I - Monica TaYares 

Tendo-se como materia-prima uma imagem digitalizada via scanner, esta serie de 

imagens foi gerada a partir de procedimentos de deforma9ao, rota9ao, cola gem, zoom, 
deslocamento etc. inc01porados, matematicamente, aos programas utilizados. Cada momento, 

cada passo dado na cria9ao das imagens representa uma possibilidade de transforma9ao do 
acontecimento visual. A transfonna9ao e conseqUencia das possibilidades de combina9ao 
contidas nos algoritmos, considerados elementos fonnadores da imagem; por sua vez, esses 

algoritmos se impiiem como o universo formal a ser explorado e manipulado na execu9ao das 
imagens. A.s imagens geradas sao, assim, fiuto dos programas e das associa9iles mentais, 
proporcionadas na busca por explorar o novo instrumental tecnol6gico. Procura-se, a partir das 
regras impostas pelo meio, transgredi-las na inten9ao de obter novos acontecimentos Yisuais. 
Estes "modos de operar" sugerem a correspondencia com o ~vfetodo dos Limites. A Figura 65 
mostra uma imagem digitalizada, via scanner, a partir da qual foram realizadas posteriores 
transforma9iies, evidenciadas nas Figuras 66 a 70. 



Monica Tavares, 1993 
lnstituto de Artes I Ul\1CAc\·fP 

FIGUR4 66 
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FIGUR4 65 

FIGUR4 67 

FIGUR4 68 
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:.fonica Tavares, 1993 
Institute de Aries I lJl\TJ:Cfu.\1P 

FIGURA 69 

Serie Nascentia II - Monica Tavares 

FIGUK! 70 

Essas imagens sao truto dos programas de computador que estabelecem as 

possibilidades a serem exploradas e o fazer artistico se traduz na proposta de articular modelos 
menta is, "conceitos" contidos em potencialidade nesses programas. Toma-se assim 

imprescindivel veneer os limites impastos pelos meios eletronicos no intuito de gerar novas 
configura-;oes, ou seja, explorar as regras, que definem um projeto, na tentativa de nelas 

reconhecer as fronteiras do seu campo de atua<;ao para, a partir dai, propor a destrui<;ao de uma 
passive! dicotomia mediante a realiza<;ao do qualitative a partir do quantitativa. Novamente, e 
oportuna a correspondencia com os :\fetodos dos Limites. 

A Figura 71 exibe uma imagem digitalizada, par meio de ciimara de video, utilizada 
em posteriores transforma<;oes, confonne manifestam as Figuras 72 a 80. A partir das regras 
intemas do programa, pouco a pouco, procuramos transgredi-las, na inten<;ilo de gerar imagens 
que ,·ao se auto-transformando, dando margem ao aparecimento de fonnas orgiinicas que sugerem 

novos significados. 

:\fonica Tavares, 1993 
Institute de Aries - L~1CA\1P 

FIGUR4 71 



?\fonica Tavares, 1993 
Institute de Artes- Ul\lCA.MP 

FIGURA 72 

FIGURA 74 
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FIGUR>J. 73 

FIGURA 75 

FIGURA 76 
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FIGUR4 77 

FIGUM 79 

l\!onica Tavares, 1993 
Instituto de Artes - lTJ\lCA\!P 

Series Transf01mas:oes - Monica Tanres 

FIGUR4 78 

FIGUR4 80 

A imagem primeira vai se transfigurando em novos leones, novas abstra9iies e 
configura9iies, em razao das mudan9as e transfonna9iies que se instalam no flu.xo do pensamento, 
a partir da tentativa de veneer as detennina9iies impostas pelo meio produtivo. Esse "modo de 
operar" e proprio dos Metodos dos Limites: veneer as regras para, a partir dai, obter novas 
articula9iies fonnais. Nesta serie, ocorre a perda total do referente. 0 par, representado pela 
imagem antecedente e conseqliente, articula-se em continua metamorfose. 

A Figura 81 mostra uma imagem digitalizada, via scanner, da qual as Figuras 82 a 

88 constituem as sucessivas transforma91ies. 



FIGUR4 81 

:\fonica TaYares, 1993 
Institute de Artes- Ll\lCA.MP 
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FIGUR4. 82 

FIGUM 83 

FIGUM84 



FIGURA 85 

FIGURA 87 

l\Jonica Tavares, 1993 
lnstituto de Artes- Ul'\1CA\1P 
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FIGUR4. 86 

FIGUR4. 88 

Serie de Imagens (s/titulo)- Monica Tanres 

Nesta serie, procuramos, numa conduta transgressora, investigar as possibilidades de 
transfonna<rao das imagens, em decom'lncia da utiliza9ao do repert6rio de efeitos visuais, 
codificado matematicamente nos programas. As Figuras 89 a 93 sao alguns exemplos de 

imagens que fazem parte desta serie. Estas imagens evidenciam tambem, nos seus processos de 
cria9iio, o predominio do l\1etodo dos Limites. 

A Figura 89 apresenta uma imagem construida, via palette eletr6nica, da qual as 
Figuras 90 a 92 representam algumas das sucessivas transforma<r5es que cuhninam, afinal, com a 
imagem representada na Figura 93. 
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FIGFR-i 89 FJGUR-i 90 

FIGFR4 91 FIGUR-i 91 

FIGUR4 93 

~fonica Tanres, 1993 
SENAC - SP I Centro de Comunica9ao e Artes 
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Serie Vestiges - Carlos Vicente Fadon 

As Figuras 94 a 97 fazem parte da Serie Vestzges realizada pelo artista Carlos 
Vicente Fa don. Como o proprio nome sugere, esta serie se origina a partir de "vestigios" de 
obras, anteriomente executadas pelo artista, numa proposta de estabelecer articula<;5es entre 
trabalhos par ele ja produzidos. 

Na tentativa de explorar as potencialidades dos meios eletronicos como ins!Jumental 
utilizado na constru<;ao de imagens, nesta serie, Fadon investiga tecnicas de modela<;ao em !res 
dimensoes (modelos de sintese, de ilumina<;ao, de mapeamento, ray-tracing, etc). 

Nesta serie, toma-se evidente a suprema cia do caniter de inova<;ao sobre o de 
conservac;ao, como conseqiiencia da postura do artista diante do aparelho produtor. Ele procura 
yencer as regras intemas aos algoritmos, no intuito de nelas reconhecer os limites para, a partir 
dai, atingir como resultado a pura qualidade estetica. E proprio do desenvolvimento deste 
trabalho pesquisar as possibilidades que os novos meios oferecem como potencial criador; 
acreditamos ser esta conduta o elemento que impulsiona a criac;ao. A consciencia das limitac;oes 
impostas pelas novas tecnologias conduz o artista a cria<;ao de fonnas novas- puros icones- que 
expressam, qualitativamente, a precisao do imprecise. Neste caso os "modos de operar" tambem 
sugerem correspondencia com os .t\1etodos dos Limites. 

A Figura 94 e considerada um vestigia. Na ideia de Fa don, os vestigios representam 
imagens anti gas por ele produzidas que, por algum motivo, incorporaram ruidos infonnacionais e, 
assim transfonnaram-se. Fragmentos de trabalhos anteriores tambem sao definidos pelo artista 
cotno Yestigios. 

Calos Vicente Fadon, 1993 /1994, SENAC- SP I Centro de Comunica<;ao e Artes 
Fonte: Cortesia do autor 

FIGURA 94 
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As Figuras 95 a 97 sao mode los tridimensionais que foram "mapeados" com 
vestigios de imagens. Ao se apresentarem como qualidades, estas figuras inserem-se na esfera 
subjetiva do intraduziveL 

Calos Vicente Fa don, 1993 I 1994, SENAC- SP I Centro de Comunica<;ao e Artes 
Fonte: Cortesia do autor 

Calos \'icente Fa don, 1993 I 1994, SENAC- SP I Centro de Comunica<yao e Artes 
Fonte: Cortesia do autor 

FIGUR4 95 

FJGUR4 96 
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Calos Vicente Fadon, 1993 /1994, SENAC- SP I Centro de Comunicayao e Artes 
Fonte: Cmtesia do autor 

3.1. 7 - Poeticas das Associa<;oes 

FIGURA 97 

As Figuras 98 e 99 sao exemplos de imagens produzidas a partir do C\!etodo das 
Associa9oes. Enquanto a primeira exibe uma montagem, evidenciando a semelhan9a par 
justaposi.yao entre duas distintas imagens digitalizadas; a segunda, mostra uma bricolagem 
"numerica ", gerada a partir dos trayos fisionomicos de cinco lideres politicos, que se articulam 
segundo o principia da contigiiidade topol6gica. 

A Figura 98 apresenta uma montagem realizada por Lillian Schwartz. A autora 
estabelece uma associayao por similaridade, ao colocar, !ado a !ado, os rostos da C\Iona Lisa e de 
Leonoardo da Vinci. Essas duas imagens foram digitalizadas e, em seguida, justapostas, na 
perspectiva de ressaltar as similaridades visuais entre autor e modelo (Plaza, 1991: 129). Dessa 
tonna, cria-se, par comparay1io, uma identidade entre as duas imagens, ao mesmo tempo em que 
se produz um pennanente confronto entre elas. Esse confronto pressupoe rupturas na mente do 
receptor que, metaforicamente, conduzem ao estabelecimento da isomorfia ou da sintese 
qualitativa entre as partes- o "lampejo da semelhanya" (Plaza, 1991: 124). :!'{este caso, 
sobressaem-se as associayoes de semelhanya por justaposiyao, elas sao basicas para a estruturayao 
da montagem. 



"It is I"~ Lillian Schwa~tz, 1987 
Fonte: Goodman, 1987: 83 
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F1GUR! 98 

A Figura 99 apresenta uma imagem que resulta da combinayao das caracteristicas 
tisionomicas dos Hderes de cinco paises possuidores de armas nucleres: Reagan, Brezhnev, 
!\fitterand, Thatcher and Xiaoping. 0 predominio dessa ou daquela fisionomia depende do 
numero de ogivas nucleares de cada pais. Evidencia-se um processo combinatoric do qual resulta 
uma imagem- o "retrato falado", sintetico e surreal, de um possivel "Big Brother" (Plaza, 
1991: 130). 

E da pa1te que se chega ao todo, fa to que sugere sera imagem conseqiiencia do 
procedimento da bricolagem. Cada peda9o da imagem, ou seja, cada tra9o paradigm:itico dos 
lideres politicos vai se a1ticulando logicamente pelo principio da contigiiidade topologica. Esses 
paradigmas, que nada mais sao do que fragmentos de memoria do computador, ao se deslocarem 
de seus contextos sintagmaticos geram um novo sintagma. Cria-se uma imagem que nao possui 
referente real. Nesse caso, o referente corresponde ao programa idealizado pela artista. A 
imagem fonnada e simula9ao de um ente imaginario- um puro icone, como salienta Plaza, uma 
"metafora de um ser plausivel, um simulacro". Entretanto, o autor lembra-nos que essa metafora 
revela uma relayao de semelhan9a por media9ao, provocada "porque se produz na mente, que 
percebe um terceiro termo, que serve para unir as partes" (Plaza, 1991: 130). 
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"The Second Xuclear Po1fer Composite"- "\'ancy Burson, 1982 
Fonte: Deken, 1984: 29 

3.2 - Explorando as Diretrizes dos Metodos do Existente 

3.2.1 - Poeticas da Experimentac;iio 

FIGCR4 99 

l\este caso, o fazer realiza-se concomitante a cria9ao, sem nenhuma previsao ou 
intencionalidade. 0 processo vai da pnitica a teoria (da experiencia a descobe11a e ao progresso). 
Obsern-se o fen6meno para apreender-lhe as leis. 0 artista opera por meio da gratuidade e do 
espirito ludico, busca a "experiencia para ver no que da" (Claude Bernard). Enfim, nesse tipo de 
cria9ao prenlece a vacuidade da mente ante uma dada situa9ao. 

Imagens Construidas po1· Palette Eletronica 

Os novos meios tecnol6gicos, em razao do fen6meno da interatividade, possibilitam 
ao artista estabelecer um dialogo como inshumental que ele tem em maos. Ao manter esse 
dialogo interativo com a maquina, toma-se possivel produzir imagens a partir da sele9ao de 
op9oes descritas no menu de escolhas. Este menu: linhas, fonnas. cores, texturas, padroes e 
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ferramentas (pinceis, lapis, b01racha, tesoura, zoom etc.), ao automatizar as opera96es de pintura, 
desenho, cola gem, recmte, entre outras, esta disponivel a manipulayao rapida e facil, 
possibilitando a elaborayao de imagens. As imagens deste tipo sao construidas por palette 

eletronica; sao geradas a pa1tir de rotinas incorporadas na memoria do computador, as quais se 
apresentam como transduc9ao das tecnicas concernentes as artes visuais. 

0 individuo criador coloca-se diante de uma situayao nova. Ele, pouco a pouco, 
procm·a desvendar as possibilidades esteticas a serem obtidas com os novos meios. Embuido de 
um conhecimento transmitido pelos sentidos, o artista experimenta, no intuito de encontrar novas 
fonnas de se expressar. E entao, nesse jogo - aberto a tudo- ele imp5e a gratuidade no a to de 
cnar. 

As Figuras 100 a 102 sao imagens decorrentes do processo de experimentar e 
absmYer as potencialidades do novo instrumental, a frente do criador, como fonna de manifestar 
a sua criatividade. Para a realiza9ao dessas imagens, sugere-se a utilizayao do Metoda 
Experimental. 

"Cntitled"- David Hackney, 1986 
Fonte: Goodman, 1987: 66 

FIGUR4100 

A Figura 100 apresenta uma imagem gerada par urn Digital Painting System. Os 
Digital Paintings instalam-se como urn novo potencial de cria9ao. A descoberta desse 
instrumental, que se tern em maos, tanto em terrnos de hardware como de software, instaura 
novas possibilidades ao ato de criar, sugerindo a utiliza9ao de urn processo de experimenta9ao na 
gera9ao da imagem. 
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"Untitled"- Jennifer Bartlett, 1986 
Fonte: Goodman, 1987: 67 

Utiliza9ao de light pen e mesa digitalizadora- Jennifer Bartlett. 
Fonte: Goodman, 1987: 67 

FIGUR4101 

FIGUR4102 
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.-\Figura 101 mostra uma imagem criada a partir do Quante/ Paint Box. l'tilizaram­
se as qualidades pict6ricas oferecidas pelo instmmental a disposi<;ao. Um repert6rio de pinceis e 
cores transcodificados pelas f6nnulas matematicas e incorporados na memoria do computador 
pos-se a disposi<;ao da criatividade da artista. A Figura 102 (ver p. 121) apresenta Jennifer 
Bartlett realizando a imagem anterior. Ela utilizou uma light pen sabre uma mesa digitalizadora 
para a realiza<;ao do desenho. 

A Figura 103 apresenta uma imagem gerada a partir da palette eletronica, como 
intuito de trabalhar como repert6rio de cores, fonnas e texturas disponiveis no Microsoft 
Windows Paintbrush (Versao 3. 1). Sao imagens abstratas geradas como conseqiiencia da 
comunica<;iio interativa do artista com a maquina. Trabalha-se com as tecnicas tradicionais das 
artes visuais, agora, transcodificadas nos programas de computador e visualizadas atraves do 
menu de escolhas. 0 manuseio e o contato como novo meio possibilitam novas descobeiias. 

Imagem constmida por palette eletr6nica -l\fonica Tavares (s/titulo), 1992 
Institute de Artes / u~lCA..c\!P 

FIGUR-!103 

Essa imagem foi criada a paliir da "experiencia para ver no que da". Niio houve um 
projeto inicial e a concep<;iio deu-se concomitantemente a realizayiio. A busca por descobrir as 
novas potencialidades dos meios eletr6nicos conduziu-nos a um fazer nao intencional, no qual a 
gratuidade e a curiosidade tornaram-se primordiais. Para sair do estado de vacuidade mental, 
procuramos, a partir de umjogo ludico com a maquina, "[nao constmir] o que nos apraz, mas 
[escolhermos] o que nos apraz constmir" (1\foles, 1971: 30). 
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"Nome" - Arnaldo Antunes 

As Figuras 104 a 106 apresentam algunsfi'ames do trabalho "Nome", realizado por 
Amaldo Antunes. Este trabalho mostra-se como resultado da intera9ao entre distintos codigos 
que, simultaneamente, articulam-se em um so produto. A musica, o video e a poesia convivem 
nessa perspectiva de re\·elar uma obra intennidiatica, muito bem caracterizada por A. Riserio 
como "uma celebra9ao da visualidade da escrita" (Riserio, 1994). 

A.ntunes procura renovar as experiencias do homem imerso no mundo que vive 
(campo, cidade, cotidiano, prazeres, etc). Ao estabelecennos OS caminbos que 0 levaram a 
inven91iO, nota-se claramente uma tendencia pelo experimentar. Os produtos gerados vao, pouco 
a pouco, tomando fonna e sao executados a partir do conhecimento transmitido pelos sentidos. 
Sugere-se um fazer sem plano pre-concebido, aberto as novas possibilidades oferecidas pelo 
computador e pela racionalidade tecnica que, como salienta Riserio, "veem suspensa a sua 
finalidade pragmatica", posta a servi9o do "ludismo intersemiotico" (Riserio, 1994). E patente o 
jogo com a materialidade dos novas meios que, a nosso ver, induz a uma reelabora9ao constante 
do proprio trabalho. 0 artista mostra familiaridade no trata como meio ao utilizar anima9oes 
computadorizadas para expressar a sua criatividade. Esses "modos de operar" sugerem um fazer, 
proprio do !\fetodo Experimental. 

"Nome" impoe-se pela sua qualidade estetica, pelo seu carater de inova9ao; apresenta­
se como uma experiencia criativa, resultado de um trabalho de sinergia entre o mtista e os novos 
tnetos. 

FIGUR4104 

Frame do videoclip "i\ome" - A.maldo Antunes. Este videoclip integra o trabaho de mesmo 
nome do artista. Novos significados vao se configurando a medida que os vazios da tela vao 
sendo preenchidos. 
Fonte: Antunes, 1993 -"Nome" 
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Frame do videoclip "Cultura"- Amaldo Antunes. 

Fonte: .'\.ntunes, 1993 - ":\'ome'' 

Frame do Yideopoema "Sooool oou<yoo"- Amaldo Antunes. 

Fonte: Antunes, 1993 - ":\'ome" 

FIGUR-1. 105 

FIGUR4106 
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3.2.2 - Poeticas da Transducs;ao 

Nessas poeticas, o fenomeno da transduc<;ao e responsavel pela amplia<;ao do campo 
sensivel e visivel do individuo criador. Em fun<;ao de sua caracteristica imaterial, a imagem 

eletronica pode circular entre distintas interfaces possibilitando, por consegiiinte, a sua tradu<;ilo 
para distintos meios. Essas potenciais conexoes e tradu<;oes estabelecem elos com universes antes 

nao visualizados. Dessa fonna, procura-se variar os pontes de vista, renovando-se a visao do fa to 
ou do objeto e fazendo-se emergir um fenomeno qualquer, perceptivelmente antes nao existent;:. 
Nessa perspectiva, aparece o universo da produtividade como instaurador do insight criativo. E 

opmtuna a correspondencia desse procedimento como 1\!etodo da Redu<;ilo Fenomenol6gica. 

hnagens de Teledetec<;iio 

A Figura 107 apresenta uma imagem obtida por sens01·es remotos atraves do satelite 

Landsat 5-Tf..f. Numa fazenda do interior de Sao Paulo, Wagner Garcia, ao perceber uma 
circunferencia desenhada no solo por uma planta<;ao de milho e arroz, aproveitando o ciclo 

natural da colheita, seleciona palha organizando-a de modo a fonnar tiras paralelas, que se 
inscrevem, no interior da circunferencia, configurando os trigramas Chien ("Ceu") e Chen 

("trovao") do I Ching. Desse modo, novas possibilidades de visualiza<;ao foram criadas a partir 
do fenomeno da transduc<;ao, que fez emergir novas pontos de vista do objeto. Nesse caso, 

sugere-se a utiliza<;ao do 1\!etodo da Redu<;ao Fenomenol6gica. 

"Life. Body and .Mind"- Jose Wagner Garcia, 1989 
Fonte: Santaella, 1989: 38-4 7 in 1\fachado, 1993: 31 

FIGUR-1107 
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A Figura 108 apresenta as varias fontes de luz da Galaxia Sombrero. Os meios 
eletr6nicos pennitem amp liar a capacidade de visualiza9ao, possibilitando a representa9ao de 
imagens antes nao perceptiveis. 0 fen6meno da transduc9a0, que opera 0 "contato" e a 
"tradu9ao" entre meios heterogeneos, e responsavel por esse fa to. Traduzida sob fonna numerica. 
a imagem circula entre as interfaces. As novas tecnologias se impiiem, pois colocam em 
evidencia rela9iies de ordem e forma, imperceptiveis, no tempo e no espa9o, ao homem. Essa 
imagem foi criada ao se utilizar o "Gould Equipment". Os dados do espectro im·isivel sao 
captados atraves de urn radio telesc6pio. Essas emissiies de invisiveis ondas de radio, ao serem 
adquiridas sob forma numerica, sao processadas, ,·ia computador, e em seguida traduzidas sob a 
fonna de imagens. A partir desse procedimento, toma-se passive! fazer emergir a visao um 
fenomeno qualquer, antes niio existente para a percep9ao humana. 0 procedimento descrito se 
enquadra no 1-vfetodo da Redu9ao Fenomenol6gica. 

J\fuitas vezes, o processo de transduc91io da imagem instaura graus de iconicidade. 
antes nao existentes na imagem originaria. Tal fato pode ser veriticado na Figura 108: uma 
imagem de te!edetec9ao transfonna-se num puro icone, evidenciando a dimensao estetica da 
ci€mcia. 

Fontes de luz da Galaxia Sombrero 
Fonte: Deken, 1984: 34 

FIGCR.J.JOS 
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3.3 - Explorando as Diretrizes dos Metodos Do Pensamento 

3.3.1 - Poeticas Hibridas 

Essas poeticas silo resultantes da digitaliza91io de grafismos diversos, provenientes de 
distintas fontes; nesse senti do, criam-se estruturas a partir de eventos. Prevalece o principia da 
bricolagem, ou seja, utiliza-se "isto e aquila". A elabora9ao dos conjuntos se da com a 
reciclagem de fragmentos diversos. A natureza desses elementos niio se modifica, em razao da 
disposi<;ao final, adquirida no todo. Cada fragmento traz consigo um contexto sintagmatico, os 
quais se reorganizam em uma narrativa. 0 processo criativo caracteriza-se pela nao exclusao e 
denuncia a inexistencia de um plano pre-concebido. Tais aspectos sugerem correspondencia com 
o l\fetodo Mito-Poetico. 

lmagens Compostas 

A Figura 109 mostra uma imagem gerada em decorrencia da hibridiza91io de distintas 
imagens que, por sua vez, foram digitalizadas a partir de fontes diversas. Esse repert6rio 
heter6clito e a materia-prima, da qual cria-se uma nova "estrutura"; contudo, mantem-se as 
caracterfsticas inerentes aos tragmentos a partir dos quais foi gerada a nova imag;em. Utilizam-se 
"acontecimentos" (os varios grafismos) para gerar "estruturas" (a nova imagem). E oportuna a 
cmrespondencia como Metoda Mito-Poetico. 

"F a=es" - .-'Jyce Kaprow, MIT 
Fonte: Janke! e l\forton, 1984 : 104 

FIGUR4109 
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A Figura 110 apresenta uma imagem decorrente da digitaliza9iio de fotogratias 
diversas. Ela foi realizada no computador e, segundo o artista, assume "o pixel como elemento 

basico da lingua gem". Foi gerada a partir de um repertorio heteroclito e opera com materia is 
fragmentiirios, ja elaborados, correspondendo a uma imagem composta, assim denominada, em 
decomlncia de ser produzida a partir de uma multiplicidade de fontes. Nesse processo, vigora a 

dominante do .\!etodo J\fito-Poetico: criam-se "estruturas" por meio de "acontecimentos". 

Serie T~ia do Tempo- Luis Aureliano Garcia 
Fonte: JrisFoto, No. 462, Ano 46, p.18. 

3.3.2 - Poeticas do Dialogo 

FIGUR4110 

Essas poeticas caracterizam-se pela cria91io e transmissao de mensa gens, via cabo 

telefonico, para receptores de TV, aparelhos de fax e monitores de computador. 0 produto que 
delas resulta, da-se a partir da troca estabelecida entre os membros de uma rede telematica. 0 

processo ordena-se das partes ao todo e, no seu desenvolvimento, prevalece a cria91io de 
estrutunis a partir de eventos. A obra e resultado d;: urn dialogo- aberto aos varios participantes 
- que, neste caso, instaura a semente da cria91io. E oportuno estabelecer correspondencia como 
~retodo ~fito-Poetico. 

Imagens Construidas em Redes 

A.s imagens construidas em redes tern como diniimica de cria91io investigar a 

transforrna91io de mensa gens (imagens, textos, sons etc.) a partir do dia!ogo estabelecido em 
tempo real, entre duas ou mais pessoas, conectadas em rede e situadas em lugares 
geograficamente distintos. Esse tipo de cria9iio so se lorna possivel em decorrencia da 
transmissiio numerica da inforrnayao, realizada via telematica (ver p. 57). Depois de serem 
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transmitidas, as imagens manifestam-se como hard copy, vinculadas a distintas interfaces 17: 

monitores,facsJiniles, impressoras, SSTV (slow scan telerision) etc. A Figura 111 e um 

exemplo de imagem construida em rede, a patiir da utiliza9ao do slow scan. Ela mostra a 
fotografia de umframe de SSTV. 

"Sti/1~~/i\·e"- Carlos Vicente Fa don, 1988- Foto: Paulo de Laurentiz 
Fonte: Leonardo, 1991: Vol. 24, No.2, p. 205 

FIGURA. 111 

Jntercities Sao Paulo: Pittsburgh foi um evento realizado em 1988, que p6s em 
comunica9ilo ,·ia SST\' pesquisadores do Institute de Pesquisa em Arte e Tecnologia (IPAT) do 

:\luseu da Imagem e do Some do grupo Digital Arts Exchange (DA\:) ligado a Carnegie­
!\fe/lon G'niversity in Pittsburgh. 0 Slow Scan e um meio eletronico que pennite enviar 

mensa gens (textos e imagens), via cabo telef6nico, para receptores de TV. Para tanto, necessita­
se de um modem que traduz a imagem em sinais acusticos, transmitidos pela rede telef6nica. 

Cada imagem leva, entre 8 a 16 segundos, para se fonnar. Cm segundo modem, acoplado ao 
cabo telef6nico, decoditica-os em imagem de varredura lenta na tela receptora de TV. Ao Iongo 

do evento, em cada cidade existiam pelo menos duas unidades de SSTV: uma emissora e outra 
receptora; alem de duas linhas telefonicas operando simultaneamente, o que possibilitou a 
bidirecionalidade na comunica9ao. 

0 evento consistiu basicamente em conferencias realizadas, tanto pelos participantes 

brasileiros como pelos americanos, alem da apresenta9ilo de trabalhos de artistas provenientes 
das duas cidades. Cm exemplo foi o trabalho de Carlos Vicente Fa don, Still Life,c4/iw, enviado 
de Pittsburgh para Sao Paulo. Nesse trabalho. alguns objetos foram dispostos em frente a 
televisao, funcionando como background. 0 foreground ia se forrnando a medida que outros 

objetos iam sendo adicionados ou subtraidos. Na proposta de trabalho, Fadon evidencia a 
interatividade na dialetica entre os pianos de background e foreground, produzidos cad a um em 
cidade diferente (:\latuck, 1991: 204). 

17 .. ~ imagens construidas em rideotexto, em funyao de seu carater interativo e tdern8:tico, poderiarn se 

inc1uir no grupo das imagens produzidas em redes. Apesar do videotexto se cornportar, tecnicamente, de 

fonna eficaz no desem·olvimento de projetos videogr3ficos, o seu usa tern sido rnuito mais abrangente e 

significative como meio para produzir e n~icular infonnayBo. Acreditamos que, nos projetos que investigarn 

a troca, o di3logo entre os membros de uma rede como dinfunica de criay8o, ocorra a predomin8ncia na 

uriliza9ao do slow-scan, do facsimile e, rrais recentemente, do proprio computador. 
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Outros exemplos de imagens conshuidas em redes constam do projeto "Pans 12-17 

Paris Te1eparhie" 18, que se caracterizou por a9oes tempon\rias ligadas em reseau. Prevalecia o 

carater efemero dos acontecimentos, que se concretizavam em imagens telecopiadas, via 

facsimile !fax!, ou mesmo, apresentadas nos monitores de computador. 

Cma vez por mes, a troca de imagens era realizada a pariir da ideia de um dialogo 
visual ocorrido em tempo real. As imagens recebidas eram consideradas materia-prima, a pariir 

da qual era passive] a realizayao de novas imagens que, por sua vez, eram novamente 
retransmitidas. 0 tema era a cidade de Paris, espa90 cotidiano para os parisienses, e espa9o 

imaginario, para os correspondentes. 

A conshu9ao das imagens dava-se em dois estagios. Em primeiro Iugar, a imagem era 
realizada individualmente 19 pelos pariicipantes, sendo posteriorrnente enviada, telematicamente, 

com data e horario fixados (dia 12 de cada mesas 17 horas). Arapidez da transmissao e a 

utilizayao simultiinea de duas linhas telefonicas e de duas maquinas foram empregadas para 
garantir a emissao i recepyao, ou seja, as multiplas trocas ocorridas em tempo real. l\"o primeiro 

estagio, cada participante dispunha de algumas semanas para a realiza<;ao da imagem; ja no 
segundo, os participantes dispunham de pouco tempo para enviar a resposta, enfim, a inter'Ven9ao 

ocorria logo ap6s o recebimento das imagens. A Figura 112 mostra uma imagem que integra o 
projeto "Paris 12-17 Paris Telepathie". 

FIGUR4112 

Exemplo de imagem realizada no Projeto "Paris 12-17 Paris Telepathie". 
0 trabalho em destaque apresenta-se como uma superposi9ao de elementos os mais di.-ersos, que 

se ariiculam na fonna9ao de uma noYa imagem. 
Fonte: A1ie-Reseaux. Editions CER.-\P. 1982. p. 78. 

18 Para maiores deta1hes sobre o projeto, sugere-se a seguinte leitura : Le Fran<;ois, Christophe. "l\"otes sur 
la Presentation" inA.rt-Reseaux. Paris. Editions du CERAP. 1992. pp. 73-83. 

19 Karen O'Rourke 1embra que neste tipo de crias:ao, o artista deveria pensar o seu trabalho, nao como um 
aut6nomo, mas como integrante de urn processo interativo. Para o autor, o resultado final (se existisse 

a1gum) seria evidenciado na retrospectiva, assinalada nos cata1ogos ou exposi<;oes (O'Rourke, 1991: 215). 
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Com a possibilidade de um dialogo visualizado por meio dos monitores de 
computador, o processo de constrlli;ao de imagens. via rede, instaura novas perspectivas de 
cria9iio. 0 processo em questao e mais dinamico, criativo e ,·ersatil. Nao mais copias em preto e 
branco, mas sim imagens coloridas e com boa resolu9ao podem ser construidas simultaneamente, 
com os participantes em locais distantes, utilizando o principia da tela pmtilhada com modem 
via R.D.S.I. (Rede Digital de Serci9os Integrados). Quando se trabalha com esse dispositive se 
tern a mesma imagem nos diferentes monitores que pode ser trabalhada a distancia; neste caso, o 
movimento dos mouses e partilhado em tempo real. Pesquisas deste tipo ja estao sendo 
realizadas, e um exemplo e o projeto .\foone: La face cacluie de Ia lune concebido por GilbeJtto 

Prado. 

A proposi9ao deste proj eto era a de construir com um parceiro distante ( e 
eventualmente desconhecido) uma imagem hibrida e composta em tempo real. Prado chama 
aten9ao que esta ambigiiidade esta na raiz da proposi9ilo, de se criar uma rela9ao etemera, onde 
o crescimento e a composi9ao dependem do outro e da dinamica do intercambio. Explora9ilo 
instantanea, poesia de fillego e contiguidade incessantes, transpmte e metammfose, cria9ilo e 
partilha de sonhos a grande distancia e velocidade. 0 projeto oconeu no contexte da exposi9ao 
A1achines a Communiquer -Atelier des Resume, na Cite des Sciences et de l'lndustrie, em 
Paris. As primeiras imagen;; foram realizadas entre os Electronic Ccife de Parise ode Kassel 
(Documenta IX), na A.lemanha, emjunho 1992. A Figura 113 mostra uma imagem deconente 
do projeto antes citado. 

FJG['R4113 

Exemplo de imagem realizada no Projeto ".\Joone: La face cachee de Ia June" idealizado por 
Gilbertto Prado 
Fonte: Cortesia de Gilbertto Prado 

Vale observar que os projetos artisticos desenvoh·idos telematicamente- sejam 
visualizados no SSTl~ no fax ou nas telas de computador- sao concebidos e executados na 
proposta de partipa91io entre Yarios membros de wna rede. Cada um deles contribui com 
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materia is OU t!·agmentos distintos, OS quais VaO, poUCO a pouco, sendo acrescidos a imagem 

original, resultando na con!igura<;ao de uma nova ordem visuaL Este principio mantem 
conespondencia com as caracteristicas do Cl!etodo Cl!ito-Poetico. 

Percebemos que nas imagens contruidas em redes, o meio das telecomunica<;iies e 
utilizado como articulador do dialogo, possibilitando no\·os tipos de cria<;ao que, sem duvida 
alguma, exploram novas fonnas de recep<;ao distintas das tradicionais. Plaza define as poeticas 

que se utilizam da telematica, como poeticas das distancias, pois "seus signos sao colocados em 
dia!ogo interativo e na trajet6ria pelos respectivos emissores situados nos mais diversos 

continentes, paises e cidades". Este autor ressalta que ocone uma "transcultura<;ao", pois em 
fun<;iio da redw;ao da distancia tlsica, existe uma tendencia de nivelamento dos repertories. 
(Plaza, 1991: 136). 

A partir dessa tendencia de intera<;ao possibilitada pelo meio, abrem-se novos 

horizontes nos quais a troca, o contato e a comunica<;ao em tempo real com outros sistemas 
culturais norteiam o ato de criar. 

3.3.3 - Poeticas da Recodifica<;ao 

Imagens Processadas 

Essas imagens sao geradas a partir da recodit!ca<;ao das unidades discretas de uma 

fotografia. Cada pixel e identit!cado pela sua varia<;ao de intensidade e luminosidade e 
recodificado em fun<;ao de um detenninado repert6rio. Esse processo de fonna<;ao equivale a 
uma re-leitura, ret1etindo uma nova visualiza<;ao ou codifica<;ao de uma imagem, como resultado 

da tradw;ao entre c6digos. 

0 processo de constru<;ao das imagens processadas 6 semelhante ao da cria<;iio de 
meios-tons na reprodu<;ao fotogn\t!ca. Consiste em substituir cada regiao da imagem por uma 
serie de pontos regulannente distribuidos segundo dimensoes variaveis. Desse processo, resulta 

uma imagem de aspecto continuo, mas fonnada, na realidade, por elementos decompostos. 

A Figura 114 mostra uma imagem que, apesar de aparentar um tom continuo, 6 
composta de pontos pretos compactos. 

(.-~)'"' 
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Varia<;ao dos meios-tons 
Fonte: Graig, 1987: 70 

FIGl.:R.J. 114 

•• 
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):a constru<;ao das imagens processadas, deve-se primeiramente, proceder a 
digitaliza<;ao de uma imagem, no intuito de traduzi-la em unidades discretas. Depois da 
identifica<;ao de cada pequena parte, essas unidades discretas serao quantiticadas e identificadas 

numa escala estabelecida pelos distintos graus de intensidade e luminosidade contidos na 
imagem. Em seguida, cada unidade da imagem- agora ja traduzida pela sua varia<;iio de tom­

sera recoditicada em fun<;iio de um detenninado reper1cirio, constituido de numeros, letras ou 
simbolos graficos. 

A Figura 115 mostra uma imagem acompanhada de sua respectiva tradu<;iio, numa 
escala numerica , estabelecida a partir dos distintos graus de luminosidade e intensidade 

presentes numa imagem primeira. A Figura 116 mostra essa imagem, ja traduzida numa escala 
de meios-tons. 

FIGUR4115 

I I i 0 0 0 0 O!O 00 0 0.0 0 0 00 000 
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i I·' I· 01 1 1 1 i 1 1 1 1 1 i 1 1 1 1 1 1 I 0 

I I•!• I• • I• 01 1 1 2!2 2 2 2 2:2 2 2 2 1 I 1 0 
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' 

I• II · fil 

'D I 1 1 212 2 2 2 212 2 2 2 1 I 1 0 
0 I 1 1 2;2 ~ . . ~~· • 2 2 1 1 10 

:o I 1 1 2•2 J • J J:J • 2 2 1 1 10 
I 0 I 1 1 2!2 f J 4 4 f f 2 2 1 1 1 0 
0 I 1 1 2i2 ~ . 4 4'f • 2 2 1 1 1 0 

'0 1 1 1 212 ~ . • 1 1 1 2 2 1 I 1 0 
0 I 1 I 2!2 • • J JjJ • 2 2 1 I I 0 
D I I I 2!2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 I I D 

I• I• • !O 1 I I 2 2 2 2 2 2•2 2 2 2 1 1 10 
I, I· 0 I 1 I 1 i 1 I 1 1 1 '1 1 1 I 1 I I 0 

I· D I I I 1 1 I 1 1 1 '1 1 1 1 1 I I D 
, I '0 I I I I 1 1 1 1 1 I 1 1 1 1 1 1 0 

00 D 0 00 00 0 0:0 0 0 00 000 

Tradu<;ao de uma imagem numa escala gratica e numerica 
FIGUR4116 

Representa<;iio de uma imagem numa escalade meios-tons 
Figuras realizadas a partir dos subsidios extraidos da Fonte: l\foles, 1990: 56 

0 processo descrito, anterionnente, baseia-se na tradu<;iio dos elementos de uma 
imagem em signos diversos, refletindo uma nova forma de visualiza<;ao ou coditica<;ao da 
imagem primeira. A imagem gerada comporta-se "como se" fosse a originaria. Percebe-se a 

cria<;iio de uma situa<;ao nova. reestruturada segundo novos simbolos, que poem em evidencia 
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outras conexiies. Sugere-se o :\fetodo da Recodilica9ao Sint<itica como procedimento 
predominante na cria9ao desse tipo de imagem. 

A Figura 117 mostra uma imagem realizada a partir do principia de constru9ao das 
imagens processadas. A par1ir de uma imagem primeira toram identificados niveis distintos de 
luminosidade, os quais foram codificados por simbolos nonnalizados das telecomunica9iies e dos 
indicadores dos caminhos-de-feno.A Figura 118 apresenta, por sua vez, o repert6rio gnifico 
utilizado para o processamento da figura anterior. 

FIGUR4117 

"Studies in Perception: Gmgoyle"- Leon Harmon and Kenneth C. Knowlton, 1967. 
Fonte: Goodman, 1987: 189 

Repert6rio gnifico para o processamento de imagens 

Fonte: !\Joles, 1990: 28 

FIGUR4118 



DA ANAlisE dAs PoETiCAS ElETR6NicAs 

A Figura 119 apresenta a tradu9ao de uma mesma imagem a partir do repert6rio de 

sinais distintos. 

l 3 5 

FIGUR4119 

"Derivadas de uma Imagem" - Waldemar Cordeiro, 1970 
Fonte: Cordeiro, 1971: 85 

,.,, ·~·"'''"-
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Imagens Construidas em Videotexto 

:\'este caso, o videoiexto eo meio utilizado para a tradu9ao da imagem de :'~lunch. Ao 
possibilitar a recodifica9ao de uma fonna estetica para outra, este meio instaura novos contextos 

semiinticos. 

A Figura 120 exibe a imagem "The Cry" de Edvard :\funch, numericamente 
codificada e transmitida atraves da rede telefilnica com a utiliza9ao do modem e do tenninal de 
videotexto (Pres tel Vie11·duta System). 0 videotexto possibilita a visualiza9ao do processo 
tradutor executado pelo modem, em outras palanas, a transduc9ao do sinal acustico em visual. 
As qualidades e potencialidades dos novos meios pennitem o transito de imagens entre distintas 
interfaces. A digitaliza9ao dessa imagem, por si s6, envolve a cria9ao de uma situa9ao nova, 
conespondente a uma outra formula9ao. Sugerimos, dessa fonna, correspondencia como l\Ietodo 

da Recodifica9ao. 

FIGUR4120 
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"The Cly"- Edvard :'~lunch (tradu9ao para videotexio) 
Fonte: Janke! e :'~lorton, 1984: 140 
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Imagens Adquiridas e Transformadas 

Esses produtos artisticos decorTem da digitaliza9ao de imagens que, ap6s serem 
adquiridas, sofrem diversas transformay6es. )!esse sentido, instala-se a renova9ao critica de um 
fen6meno "antigo''. A cria9ao parte sempre de alga codificado, de que deriva uma nova criayao. 
Nessa perspectiva, o processo equivale a uma cria9ao de 2o. grau, ou seja, uma meta-criayao. 
Prevalece o sistema de representa9ao da representa9ao. Nessas imagens, alem da ocorrencia de 
uma opera9ao tradutora entre distintos meios, detenninando transforma96es de ordem semilntica, 
em muitos casas, fazem-se tambem presentes interferencias visuais que sugerem novas 
significa96es. 

Os novas meios eletronicos, ao fazerem uso do fen6meno da digitalizayao, muito bem 
se ajustam ao Metoda da Recodifica9ao. A partir dessa qualidade, o artista tem a seu dispor todo 
o patrim6nio cultural da humanidade que pode, assim, vir a sofrer opera96es de reciclagem em 
novas produtos culturais. 

A Figura 121 apresenta uma imagem decorrente da digitalizayao de um rosto, que 
constitui-se como fonte de recria9iio, ao sofrer interferencias visuais, as mais diversas. Esta 
imagem foi realizada no computador com intuitos essencialmente artisticos. 

"Visible Language" - Joel Sla0ton, 1980- .\1IT 
F ante: Moles, 1990 

FIGURA 121 

A Figura 122 apresenta uma imagem adquirida a partir de um sinal de TV e retocada 
por meio do Digital Paint System. Trabalha-se no sistema de representayao da representayao, 
gerando uma meta-imagem, estabelecendo-se um trabalho de re-leitura e de re-codificayao. 
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'~4rcade" - Ed Paschke, Carole Ann Klonarides and Lynn Blumenthal, 1984 

Fonte: Goodman, 1987 : 173 

FIGURA 122 

A Figura 123 mostra uma imagem que, ap6s ser digitalizada, via camara de video, 

sofre um processo de transforma<;ao, ao ser retocada e colorizada pelo Easel System. Esse 

software pennite a manipula<;ao da imagem suometendo-a a opera<;iles de distor<;iles, 

coloriza<;iles, rota<;iles etc. Devido ao fen6meno da digitaliza<;ao, da-se a possibilidade de 

incorporar todo um patrim6nio cultural, a partir do qual pode-se desenvolver uma cria<;ao de 2o. 

grau. Esse fen6meno gera imagens adquiridas, sendo posteriormente transfonnadas por 

programas aplicativos. Por fun, a Figura 124 evidencia uma imagem digitalizada e, 

posterionnente, retocada. 

"Drmring in Time" - Sonia Landy Sheridan, 1982 

Fonte: Goodman, 1987: 80 

FIGUR.J.l23 



"Deborah Hany" - Andy Warhol, 1986 

Fonte: Goodman, 1987 : 89 
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FIGUR-1124 

Ap6s caracterizannos as distintas poeticas eletronicas, como conseqiiencia dos 
metodos heuristicos de cria9ao, ou seja, a partir dos seus modos de fazer, resta-nos estabe!ecer as 

diferen9as da cria9ao que ora surge. Jnvestigar essas diferen9as em rela9ao a pratica artistica 
tradicional possibilita-nos identificar o que de "novo" surge com a introdu9ao da infra-estrutura 
eletronica no desenvolvimento dos processos criativos. 
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Capitulo IV 

•:-J.fim~·ilo do artist a criador consiste em fa::er leis e niio em seguir leis estabelecidas. 

Aquele que se contenta em seguir deb: a de serum criador". 

F. Busoni 

"Se n!io quiserem atrair;oar a sua pr6priafimr;iio, ap6s terem constat ado o esgotamell!o de cad a uma das artes, 

e/es niio pod em senilo remmciar a sua prOpria exist€ncia au tentarem eles mesmos renomr as artes, quer dizer, 

procurar outras noms. Afunr;iio criadora desvia~se da idha de :fa::er 1wvas obras' 

para a de 'criar nm·as artes"'. 

4- Surge uma "Nova Cria~iio" 

-tl - Das Diferen~as 

Abraham :\-Joles 

:\'este capitulo pretendemos analisar a cria<;ao inerente aos noYos meios eletr6nicos. 
:\'esse sentido, propomos estabelecer as diferen<;as entre essa "noYa cria<;ao" e as cria<;iies 
artisticas tradicionais- a qui consideradas como as dos periodos artesanal e meciinico . Esse 
confronto implica na inYestiga<;ao sabre o que de "novo" surge, nos processes de cria<;ao artistica, 

com a introdu<;ao dos meios tecnologicos. Tais diferen<;as serao pesquisadas, tomando-se como 
base o raciocinio de Bense em sua Pequena Estetica, na qual o autor delimita tres referencias 
precisas para a cria<;ao: a do meio, a da referencia de objeto e a do desenYolvimento do 

interpretante. 

Segundo Bense, toda cria<;ao (produ<;ao da inO\·a<;ao) decompiie-se em cria<;oes 

parciais: a comunica<;ao criati\'a e a comunica9ao ajuizadora, ou seja, a fase da produ<;ao e do 
consumo. Entre essas fases estabelecem-se juizos, aceita<;oes e rejei<;iies. Para o autor, e nessa 
fase de ''ajuizatnento" que o processo artistico atinge a sua "conclusao comunicatiYa na 

consciencia", pois, nessa altura, as decisiies sao con\'ertidas em a96es 1. :\'esse processo- que ele 
define como "formador de signos da comunica<;ao estetica"- estao necessariamente presentes as 
referencias de meio, objeto e interpretante, explicitadas nos niveis de inoYa<;ao: sintatica, 

semantica e pragmatica, respectiumente 2 Bense salienta que os "significados (no campo do 
interpretante) devem ser interpretados como codifica<;oes das designa<;oes (na referencia de 
objeto) e a codifica<;ao, por sua ,·ez, se realiza, sempre, com a fun<;ao comunicati\'a dos meios (os 
quais, no esquema geral da comunicayao, correspond em ao canal de comunicayao )" (Bense, 
1975: 142-143). 0 indi\'iduo criador ao utilizar um repert6rio de elementos materia is (cores, 
sons, fonnas, linhas etc) detennina, seletivamente, um codigo semantico capaz de estabelecer a 
comunicayao ou o possi\'el significado. 

Analises a nivel sintatico, semantico e pragmatico se constituirao como eixos para se 

poder avaliar as diferen<;as entre a "cria<;ao", que ora surge, e as praticas artisticas tradicionais 

1. Pode-se, aqui, estabelecer correspondi'ncia com a fase de Yerifica~ao do processo criativo descrita no Cap. 

I (ver pp. 34-36). 

2 Para melhor entendimento ver Bense, 1975: 141-146. 
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(periodos artesanal e industrial) 3. Primeiramente, cabe estabelecer ~como forma de 

investiga~ilo sabre a influencia dos novas meios eletronicos na cria~iio artistica ~ urn estudo 
da infra-estrutura tecnol6gica e do seu potencial vi11ual, que corresponde a resposta a 4a. 

hip6tese-questao da p.4. Para isso serao fixadas as diferen~as de meio produtivo em rela9iio a 
cria9ao tradicional. Em segondo Iugar, depois de se avaliar o impacto da nova estrutura 

tecno16gica sobre a cria9ao dos periodos anteriores, pretende-se identificar as modifica~oes que 
os novas meios eletronicos introduziram na cria~iio artistic a e no papel do indiYiduo criador, 

tomando-se como eixo de analise o "fazer concreto" inerente as tecnologias eletronicas. Essa 

analise corresponde a resposta a Sa. hip6tese-questao da p.4. Por fim, toma-se importante e 
necessaria examinar os significados instaurados na cria~ao artistica a partir da utiliza~ao dos 

noYos sistemas de produ~ao e re-produ~ao de imagens. Esse exame proceder-se-a sob o 
enfoque das tendencias dialeticas da "tecnologia como arte" e da "arte como tecnologia". 

>Jesse momento, estaremos respondento a 6a. hip6tese-questao da p.4. 

4.1.1- Do Meio ProdutiYo 

Para analisar as potencialidades e virtualidades da nova infra-estrutura tecnol6gica, 
propomo-nos investigar as caracteristicas da imagem eletronica, considerada como elemento 

representante da cria9iio com os novos meios, capaz de retratar o potencial vi11ual, proprio das 

novas tecnologias. Dessa fonna, pretendemos responder a 4a. hip6tese-questao da p. 4, isto e, 
estabelecer a influencia dos meios eletronicos na cria~ao artistica. 

Por ser numericamente organizado, o produto a11istico da era das novas tecnologias ~ 
a imagem eletronica ~ apresenta uma estrutura digital que se contrapoe a uma estrutura 

anal6gica, propria das imagens artesanais e industriais (pintura, fotografia, cinema, televisao, 
etc). Como ja foi visto, a imagem digital pode se manifestar de fonna "nao estmturada" ou 

"estmturada". :\o primeiro caso, ela decorre da digitaliza9iio de signos diversos, e no segondo, 
apresenta-se como representa9ao plastica de uma equa9ao matematica. Nesse caso, ao utilizar 
detenninado algoritmo de visualiza9iio, a imagem pode se atualizar de diferentes fonnas, 

necessitando, apenas, que sejam mudados os parametros numericos da equa9ao empregada. 

0 processo de visualiza9ao da imagem eletronica se da em conseqil<'~ncia da emissao 
de luz, resultante da ativa9ao das camadas fosforescentes do tubo de raios cat6dicos. Essa 

ativa<;:ao ocone atraves do bombardeio de feixe de eletrons. A camada de f6sforo que reveste o 
CRT e composta por substancias quimicas, seletivamente sensiveis as Ires cores primarias: 
,·ennelho, verde e azul (RGB- red, green, blue). Para cada cor, o tubo emile um feixe distinto 

de eletrons. Cada pequeno ponto da imagem se fonna quando os feixes provenientes dos tres 
canhoes se cmzam em urn ponto. Para que a imagem seja ,·ista como urn todo, os feixes de 

eletrons emitidos pelo tubo de raios cat6dicos perconem a tela num movimento de zigoe-zague 4 

3. Como produto dessa pratica tradicional, aqui, serao consideradas as irnagens produzidas por processes 

artesanais e mecfinicos. As imagens produzidas par essas t6cnicas eYidenciarn uma estrutura anal6gica, na 

qual a representayao soda por meio de quantidades fisicas que variam continuamente. 

4 Esse procedimento e caracteristico dos dispositivos de varredura matricial ou rastreada. Esse tipo de 

monitor e, atualmente, o mais utilizado, em raziio do seu baixo custo e da qualidade da imagem gerada. 
Com·em salientar que existem outros tipos de dispositivos de visualizayao: as vetoriais e as flat panel 

displays. l\'os dispositin1S vetoriais, o tubo de raios catodicos (CRT) emite feixes de eletrons sabre a 
camada de f6sforo da tela de video. Esses feixes deslocam-se ao Iongo dos segmentos de reta sucessivos, que 

constituern a figura. Esse processo ocorre numa freqlifncia de trinta vezes por segundo, de modo a criar urna 

imagem est:h·el na tela. Os rnonitores vetoriais sao preferencialmente empregados nos sistemas de 

CAD/CAM. Ja osjlat panel displays sao dispositivos mais caros e que utilizam para sua construyao 

tecnologias mais modemas. 
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A.s imagens sao geradas atraves da varredura de cad a linha horizontal da tela numa velocidade 

de cinqilenta ou sessenta campos por segundo, constituindo, respectivamente, vinte e cinco ou 
trinta imagens por segundo. Sao necessaries dois campos inteiros entrela9ados para completar 
uma imagem. 0 primeiro, tra<;a as linhas pares, e o segundo, as impares . 

:\'esse senti do, primeiro, a imagem digital se manifesta como imagem sensivel, 

percebida de forma sedutora ao sensibilizar a retina do observador. Simultaneamente a esse fato, 
em fun<;ao de ser uma equa<;ao matematica e 1 ou uma matriz de numeros, essa imagem se 

manifesta como infonna<;ao contida dentro da memoria do computador. Entretanto, o processo de 
significa<;ao s6 se da posterionnente, como resultado de uma percep<;ao totalizadora da imagem, 

confonne os conceitos guestaltianos de que o todo e a soma das partes, ja que o feixe de eletrons 
se movimenta em zigue-zague sobre os pequenos pontos, de cima para baixo e da esquerda para 

direita. A Figura 125 apresenta o processo de fonna<;ao da imagem, seja num dispositive de 
visualiza<;ao vetorial, seja num dispositive de varredura matricial. 

FIGUR4125 

Demonstra<;ao da trajet6ria dos feixes de eletrons, percorrida por urn sistema de varredura 
,·etorial- vector display, (a esquerda), e por urn sistema de varredura matricial ou rastreada­

raster display (a direita). 

Fonte: ll!arshall, 1987 : 100 
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A imagem infografica, criada sob o prisma do visivel x matematico, mostra-se, 

tambem, distinta em rela9ao as imagens dos periodos anteriores no que se refere aos seus 
suportes. A partir das novas tecnologias, a imagem presa a urn unico suporte ni, pouco a pouco, 

deslocando-se, cedendo Iugar a imagem produzida por meios eletr6nicos. Esta ultima pode ser 

considerada como pura imaterialidade, ou seja, em razao da sua caracteristica numerica, a 
imagem eletr6nica e, por excelencia, memoria virtual, podendo vir a atualizar-se num objeto 

vish-el e "real", com possibilidade de estar presente ao mesmo tempo em lugares diversos. Essa 
fluidez da imagem, possibilitando a sua transmissao atraves das interfaces; e sua transmuta<;iio, 

atraves dos multiplos suportes comporta-se eficazmente na concretiza9iio dos fen6menos da 
transduq:iio (ver p. 54) e da hibridiza~ao (ver p. 60). 

A comuta<;iio imediata de informa<;iies as mais diversas (sons, imagens, textos, gestos, 

etc) possibilita a cria<yao de distintos hibridos, em decorrencia da interpenetra<;ao de diferentes 
lingua gens e, como resultado, dos fen6menos multimidi:iticos. A existencia de urn canal de 
circula9ao de mensa gens, que utiliza o numero como elemento de transmissao e tradu<;ao, 

pennite que o novo produto a1tistico nao esteja somente exposto, ao mesmo tempo, em urn unico 
Iugar, mas sim, passive! de ser exibido em multiplos recintos no preciso momenta de sua 

apari<;ao. E o caso das a1tes das telecomunica9oes transmitidas via modem etc., nas quais o 
imediato se impoe como articulador da comunica<;ao, fazendo surgir novas manifesta<;Cies 

artisticas que, sem duvida alguma, exploram novas formas de exibi<;ao distintas das tradicionais. 

::\'ovas fonnas de transmissao da imagem sugerem novas formas de conserva9ao. Nao 
mais uma c6pia, passive! de ser degradada. A.l\Jachado salienta em sen livro Jfaquina e 
/maginario: enquanto nos sistemas de reprodu9ao anal6gica ocorre perda de informa9ao; ao 
contrario, em razao da estrutura digital das imagens eletronicas, elas se mantem exatamente as 
mesmas, em qualquer tempo e Iugar em que se apresentem. A esse respeito, ele a crescenta: 

Em todos os sistemas de reprodu91io analogica h8 uma perda de informayao, que se toma tanto 
mais significativa quanta mais se acumulam as gerayOes de c6pia. Aqui esta precisamente uma 

diferensoa importante entre a cultura do Yirtual < a da reprodutiblidade: a panir do tratamento 

digital da informayao, possibilitado pelo computador, nao h3 mais a minima difcren9a entre uma 
gera9iio de c6pia e outra, mesmo que elas estejam separadas por milhares ou milhoes de gera9oes 

intennedi8rias. A infonnayao audiorisual contida numa "c6pia" de mih~sirna geray8o 6 

exatamente a mesma contida na rnatriz de primeira ge-rayao, nem urn pixel a mais ou a menos 

(Machado, 1993: 19). 

Ao corroborar como acima exposto, Plaza salienta que essa reprodutibilidade e 
diversiticada conforme as tecnicas de hard e soft copy. Uma mesma imagem pode ser 

conservada em varios suportes, em varias interfaces, assumindo assim as caracteristicas proprias 
dos respectivos meios. Surgem os recursos de hard copy ("imagens tangiveis") e os de soft copy 
("imagens intangiveis"). Plaza ressalta que os recursos de hard copy produzem imagens 
tangiveis, tais como: filmes, impresses, grava<;ao fonografica. Essas imagens estariam presas a um 
suporte e, assim, sao consideradas passivas. Ja os recursos de soft copy produzem imagens 
intanglveis e sao interativas. Um exemplo desse tipo, sao as imagens de monitores de TV. 0 
filme e um hard copy, mas, ao ser projetado, a imagem produzida e urn soft copy (Plaza, 1991: 
50). Esse t1uxo da imagem entre suportes hard e soft determina nada mais do que as qualidades e 

aparencias da imagem, ou seja, a forma que ela adquire ao ser apresentada como conseqiiencia 
do sen meio produtivo. 

A imagem- ao se manifestar como soft copy- pode circular entre varios meios, 
impondo-se como resultado da tradu9lio entre c6digos e lingua gens. Nos processes de 

transcodifica<;ao e transmuta9ao entre diversos meios, a imagem, representada pelo numero como 
elemento tradutor, articula o transite de unidades signicas distintas. As lingua gens da fotografia, 
do video, do cinema, da musica e das artes plasticas podem ser incorporadas por meio das 
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mem6rias, rotinas e programas. Como memoria f1uida e circulante, a imagem pode sempre se 

transfonnar e incoqJOrar signos novas, estabelecendo, principalmente, uma rela<;ao associativa 
entre as diversas lingua gens e a lingua gem matematica. 

A caracteristica digital das imagens eletronicas permite, assim, a incorpora~ao dos 

sistemas tradicionais de representa~ao (ver p. 63), em decornoncia da digitaliza<;ao, ou seja, da 
conversao do sinal anal6gico em digital. Essa qualidade propria das novas tecnologias poe em 

maos do artista todo um patrimonio cultural -materia-prima que, depois de ser digitalizada e 
adquirida pelas interfaces, sofre opera<;oes de recidagem em novos produtos. l'<esse caso, 
aparece o "valor de recria<;ao" como substancia do a to de cria<;ao. 

Em fun<;ao de se manipular infonna<;ao, e nao mais materia is, fazendo uso do numero 

como elemento tradutor, toma-se possh·el assimilar os codigos e lingua gens da totogratia, da 
pintura, do video, das artes plasticas etc., traduzindo os respectivos repertories nos programas e 
rotinas contidos no interior da maquina. Aqui, o novo instaura-se no antigo eo esgotamento das 

tradicionais fonnas de cria<;ao artistica e superado pela possibilidade de renova<;ao. 

:\'os processos de cria<;ao das imagens eletr6nicas, tudo acontece em tempo real, ou 

seja, a a<;ao e a retro-a<;ao se dao de fonna imediata; realiza-se a tal velocidade que, 
virtualmente, nao demanda nenbum tempo entre a pergunta I resposta estabelecida no dialogo. 

Esse fato re11ete o fen6meno da interatividade (ver p. 52), ofeed-back necessaria para prover 
uma efetiva participa<;ao entre a maquina e o usuario. 

A cria<;ao artistica se apresenta perante um ambiente novo. Atualizam-se as tonnas 
tradicionais de cria<;ao, surgem novos produtos artisticos resultantes do cruzamento da tecnica e 
da lingua gem, ou seja, da techne e do logos. As imagens numericas tem afinidade com wna 

fun<;ao estetica, nao mais prioritariamente resultante da filosofia do Bela, entretanto proxima dos 
principios da Teoria da Infonna9ao, da Cibemetica e das Novas Tecnologias da Comunica9ao. 
Couchot afinna que "a arte numerica e antes de tudo uma arte da Hibrida9ao" s. Acerca do 

assunto, ele esclarece-nos: 

Hibrida1f80 entre as pr6prias forn1as constituintes da imagem sempre em processo, entre dois 

estados possiYeis, - diam6rficos, meta~est3Yeis, autogerados. Hibriday8o entre todas as imagens, 

inclusive as 6ticas, a pintura, o desenho, a foto, o cinema e a televis8o, a partir do momenta em 

que se encontram numerizadas (Couchot, 1993: 46). 

A imagem eletr6nica, pelo seu carater numerico, consegue incmporar novas signos e 
novas lingua gens, de que decorre a possibilidade de sua auto-transmuta9ao em novas fonnas de 

cria~t3o. 

-t1.2 - Do Fazer 

Pelo que se acaba de expor, o arsenal tecnol6gico determina modifica9oes estruturais 
no prod uta artistico que ora surge. _-\.s qualidades e especificidades dos novos meios eletr6nicos, 

antes salientadas, vem confinnar a afinna<;ao de Plaza de que os novos sistemas eletr6nicos 
transmutam as formas de criar, gerar, transmitir, conservar e perceber as imagens (Plaza, 1991: 

10). Acreditamos que essas novas fonnas imprimem mudan~as no fazer artistico e, 

5. Entendemos que o tenno !'hibridayi.'lo'', aqui citado por Couchot, equivale ao fenOmeno de ''hibridizay8o", 

definido por ~1cLuhan, e estabelecido como uma tecnica de descoberta criatiYa que se refere ao cruzamento 
ou a combinaqao de diferentes meios, a partir do qual nasce o hibrido como significado de urn a nova forma 
(Yer lvfcLuhan, 1974: 67-75). A nosso wr, essas express6es (hibridaqao x hibridizaqao) rewlam diferenqas 

de natureza sem8ntica, e nao de significado. 
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conseqlientemente, no conceit a tradicional de artista. Pmtanto, pretende-se neste item 

investigar tais considera<;iles e, ao mesmo tempo, responder a 5a. hip6tese-questao da p.4. 

Segundo Bense, o esquema da cria<;ao se estabelece quando um individuo criador, por 

meio de urn principia de sele<;ao, realiza a comunica<;ao estetica no sentido da distribui<;ao dos 
elementos materia is de um repe1t6rio (Bense, 1975: 92). Inerente a esse processo seletivo, da-se 
a fase de produ<;ao da obra artistica, na qual as decisiles sao convertidas em a<;iles. 

A tecnica aitistica, de acordo com Henri Focillon, ao ser citado por R. Galeffi, e a 

"express a a de um processo dialetico em que /'idee fait Ia main et Ia main fait /'idee" (Galefti, 
1977: 166). :\'esse sentido, esta implicita a ideia de que a atividade do criador se realiza a partir 
de um ''fazer concreto'' que, segundo Ostrower, apresenta particularidades distintas, e e 

diferenciado pelas propostas materiais a serem elaboradas nos varios campos de trabalho, sendo 
inf1uenciado pela materialidade em questao. Seja nas artes, nas ciencias ou na tecnologia o ato 

de criar apresenta uma origem comum: "as ordena<;iles simb6licas, que incursionam o 

pensamento imaginativo". Para essa autora, cada materialidade 6 abrange possibilidades e 
impossibilidades. Cabe precisamente a responsabilidade do criador veneer as limita<;iles impostas 

pelo meio, pois a pa1tir dai surgirao as sugestiles para se prosseguir o trabalho, ampliando-o em 
dire<;iles novas (Ostrower, 1989: 31-34 ). 

0 "fazer concreto" da era das novas tecnologias eletr6nicas mostra-se bastante distinto 
do "fazer concreto" relativo aos periodos a1tesanal e meciinico. Como ja se sa be, desde as mais 

remotas epocas, esse "fazer" seve inf1uenciado pelas distintas tecnicas de produ<;ao. l...'ma tl"ase 
de A. '\1achado ilustra muito hem essa questao: "Nenhuma leitura dos objetos culturais recentes 
ou antigos pode ser completa se nao se considerar relevantes, em tennos de resultados, a '16gica' 
intrinseca do material e os procedimentos tecnicos que !he dao fonna'' (Machado, 1993: 11). 

1\"o periodo p6s-industriaL a priitica artistica instala-se no universo da tecno-ciencia. A 
disposi<;ao do individuo criador encontra-se uma potente infra-estrutura, com a qual ele mantem 
uma rela<;ao sinergica, no intuito de concretizar as imagens eletr6nicas. 0 homem eo 

responsiivel pela inten<;ao criadora, enquanto da maquina deriva 0 "automatismo", pelo qual se 
organizam as rotinas previamente estabelecidas, que se abrem numa infinidade de possibilidades 

a explorar. 

Contudo, para Couchot 7, desde o Quattrocento, houve uma tendencia a automatizar 
os processos de cria<;ao e reprodu<;iio da imagem. Essa tendencia come<;a no Renascimento, com 

o aperfei<;oamento da perspectiva central. Prossegue no tempo, como advento da fotografia, na 
busca de um automatismo que "liberasse cada vez mais o olhar e a mao". Continua como 
cinema, que permitiu "o registro automiitico do proprio mm:imento e sua reconstitui<;ao ,·isual", 
chegando a televisao, que "acrescentou ao cinema a capacidade de registrar, transmitir, 
reproduzir simultiinea e quase instantaneamente uma imagem em movimento" (Couchot, 1993: 

37). 

Segundo esse autor, a tendencia a automatizar a imagem foi refor9ada pelas pesquisas 

na busca por decompor essa imagem, ou seja, definir "o elemento minimo constituinte da 
imagem". :\'a sequencia estabelecida por Couchot, essas pesquisas iniciam-se com a descoberta 
do pantelegrafo; depois na pintura, com o impressionismo e o pontilhismo de Seurat; 

6 Ostrower justifica a utilizas:ao do tenno "materia!idade", como fonna de designar a "natureza do que e 
material" (Ostrower, 1989: 32). 

7 Sugere-se a leitura do artigo "Da Representas:ao a Simula9ao: Evoluyao das Tecnicas e das /lrtes de 
Figura9ao" in Parente, Andre. !mag em Jftiquil!a- A Era das Tec!!ologias do Virtual. Rio de Janeiro, 

Editora 34. 1993. pp. 37-48. 
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prosseguindo, com a tecnica halftone da fotogra,ura e com a televisao; para tinalmente, com a 
imagem numerica, atingir o pixel e, com a ajuda do computador, "substituir o automatismo 

analogi codas tecnicas televisuais pelo automatismo calculado, resultante de um tratamento 
numerico da infonna9ao relativa a imagem" (Couchot, 1993: 38-39). 

De um !ado a procura pelo automatismo da imagem, e por outro, a busca pelo dominio 

completo do atomo da imagem conduzem, de acordo com Couchot, a ruptura da 16gica tigurativa 
de representayao Otica, fato que modifica, substancialmente, o "fazer concreto" do artista que 

!rata com os meios eletronicos. Enquanto as imagens pict6rica e fotografica se man!festam como 
uma representa9ao do real 8, a imagem e!etr6nica nao tem qualquer referente real. E modelo de 
uma equa9ao matematica e representa uma realidade sintetica. E composta pelos pixels que sao 

"a expressao visual, materializada na tela, de um calculo efetuado pelo computador, confonne as 

instmyoes de um programa" (Couchot, 1993: 42). Couchot atinna: 

(. .. )a imagem-matriz digital nilo apresenta mais nenhuma aderencia ao real: libera-se dek Faz 
entrar a 16gica da figurat;ilo na era da Simulat;ilo. A topologia do Sujeito, da lmagem e do Objeto 

fica abalada: as fronteiras entre esses tres atores da Representa9ao se esbatern. Eles se 

desalinham, se interpenetram, se hibridizam. A imagem torna~se imagem-objeto, mas tambem 
imagem-linguagem, \'airem entre programs e tela, entre as mem6rias eo centro de c81culo, os 

terrninais; toma-se imagem-sujeito, pois reage interativamente ao nosso contato, mesrno a nosso 

olhar: ela tambem nos olha. 0 sujeito nilo mais alronta o objcto em sua resistencia de realidade, 

penetra-o em sua transparr?ncia virtual, como entra no prOprio interior da imagem. 0 espayo 

muda: virtual, pode assumir todas as dirnens5es possh·eis, ate dirnens5es n8o inteiras, fractais. 

):fesmo o tempo t1ui diferente; ou antes, n8o t1ui mais de maneira inelutBvcl; sua origem e 
pennanente "reinicializ3vel'': n8.o fomece mais acontecimentos prontos, mas erentualidades. 

Imp5e-se urna outra visao do mundo. Emerge uma nova ordem visual (Couchot, 1993: 42). 

Tambem em palestra realizada no :\ITS i Sao Paulo 9, Couchot reitera a ideia da 

ruptura da 16gica figurativa de representa9ao 6tica, contudo, salienta a existencia de uma 
continuidade na utiliza~ao das tecnicas tradicionais de represenlayilo. Primeiramente, ao 
justificar a ruptura, o autor argumenta que o individuo criador, na era das novas tecnologias, 

trabalha com simbolos representados na lingua gem dos programas. Para o autor, o atiista nao tem 
acesso a lingua gem das maquinas, mas comunica-se com elas sob a fonna de uma lingua gem 
intennediaria. ?-:o seu fazer, o individuo criador nao mais manuseia oreal bruto, mas trabalha 

sobre intetvreta<;oes inteligiveis, ou seja, cria mode1os, que sao interpretayoes fonnalizadas do 
real. A obra passa a ser feita com materiais fomecidos nao pelo mundo real, e sim por uma 
racionalidade tecno-cientitica. Para ele, a imagem eletr6nica nao representa mais o mundo real, 
ela o simula (Couchot, 1993). 

Em segundo Iugar, ao justiticar a continuidade, Couchot ratifica a ideia de que, em 
razao da caracteristca numerica da imagem, e passive! a incorpora<;ao, pelos meios eletr6nicos, 

das tecnicas tradicionais de representa9ao (fotogratia, cinema, televisao, pintura, desenho, etc) 

8 Aqui, o conceito de representar e utili22do no sentido requerido por Couchot como o ato de "podcr passar 

de wn ponto qualquer de um espa<;o emtres dimensoes a seu am\logo (seu "transformador") para wn espat;o 
de duas dirnens5es. Para o autor, a representay8o estabelece "urna relay8.o imediata entre o objeto a figurar, 

sua imagem e quem organiza o en contra de ambos. A Representayao alinha, no espayo e no tempo, o Objeto, 

a lmagem eo Sujeito. (. .. )A rela<;iio entre os !res termos niio muda quando se !rata de um objeto­

personagem, cena, paisagem- totalmente imaginado pelo pintor: ele pinta esse objeto como se estivesse 

realmente diante dele; e a esse pre<;o que dar:\ ao espectador a ilusilo do real, objetivo pcmlanente da 
Represcn!a<;ilo" (Ver Couchot, 1993: 40-41). 

9 Palestra realizada para o Festivallntemacional de Video- FORG1ABHZ\ IDEO! 1993. :\ovembro de 

1993. 
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Ainda salienta que ao assimilar essas lingua gens, a imagem eletr6nica nao pode fugir dos 

mode los de representa9ao herdados do Renascimento, pois eles se encontram traduzidos nos 
algoritmos (Couchot, 1993). Entretanto, o autor sugere que o a to de criar pode ir mais alem, 
quando afinna o que transcrevemos a seguir: 

E preciso tambem ressaltar que a simula<;iio pode, paradoxalmente. simular a representa<;iio e, da 

mesma fom1a que nos prirn6rdios da fotografia procurou-se imitar a pintura, irnita-se ( ou simu]a­

se) a fotografia ou o cinema com a imagem de sintese. As possibilidades da simulayao sao 

extrernamente grandes e, no momenta, e nosso imagimlrio que n8.o est8 no nivel da tecnica 

(Couchot, 1993a: 16). 

l\fudam-se os materia is, renovam-se os processos. 0 real e substituido pelo virtual, 

impondo-se ao artista novas regras, que exigem dele uma familiariza9ao com os modelos tecno­

cientiticos numa inter-rela9ao de praticas e saberes (techmi +logos) disposta em rela<;iles 
interdisciplinares. 0 artista deixa de manusear a materia real e bmta, e passa a trabalhar com um 

material abstrato: os algoritmos. A tecnica artistica passa a conviver como universo da 
simula<;ao. da interatividade, da imaterialidade, da comuta<;ao, do imediato, da tradu<;ao, etc. 

:\'a cria<;ao pas-industrial, a qualidade e evidenciada como resultado do dialogo 
estabelecido entre a subjetividade do artista e as leis sintaticas presentes nos algoritmos. E a 
partir desse dialogo, que se revela a poetica do criador. Apesar de representar as inten<;iles do 

artista, a cria<;ao intennediada pelas maquinas perde o carater "autografico" (de auto= por si 
proprio, de si mesmo), cedendo Iugar a produ<;iles de caniter "alografico" 10 (de alo = outro, 

diferente ). Esses conceitos foram apreendidos por Plaza a partir de Nelson Goodman. Plaza 
salienta: enquanto os c6digos autograficos tend em a "reproduzir os caracteres da pessoa que os 

produz como indices que sao", por exemplo: desenho, pintura etc; os alograficos tendem "ao 
codigo, a lei, a invariancia". 0 primeiro est\ mais para 0 individual, 0 segundo, para 0 coletivo 

(Plaza, 1987: 50-52). 

:\as produ<;iles autograticas o artista inscreve as suas marcas pessoais. :\esse caso, e 
admissivel a ideia do realizador, caracterizado pela tigura de um i!ustre artista, autor unico, 

genio criador. Entretanto, na cria9ao artistica mediada por instmmentos ou dita alografica, os 
produtos gerados nao sao mais unicamente resultantes da a<;ao do artista, sao reflexo do que foi 
idealizado pelo criador em conjunto como sistema produtivo. A criayao com os novos meios 
eletr6nicos pauta-se numa pnitica coletiva, na qual os participantes sao tanto o artista quanto 

todo o conjunto estmturado pelos hardwares e softwares que viabilizam a produ<;ao de novas 
representa9iles. Plaza salienta: "0 dialogo entre o singular-individual (ego) eo coletivo 
(superego) e uma das caracteristicas da pnitica tecnologica" (Plaza, 1987: 66). 

Cada passo tomado no fazer artistico, inerente aos novos meios, seja ao traduzir a 

lingua gem das cores, das fonnas ou qualquer outra lingua gem, sao decisoes programadas em 
rotinas e annazenadas na memoria do computador. 0 individuo criador articula "conceitos" que 
representam os modelos mentais dos processos necessarios para a produ9ao das imagens. 0 
numero e a lingua gem da maquina se apresentam como intennediadores entre o modelo mental e 
a imagem produzida, transcodificando em fmma de imagens as rotinas contidas no interior da 

maquina. Esta nova forma de gerar a imagem digital se situa na dia!etica entre uma ideia mental, 
visual e o raciocinio matematico. 0 artista nao s6 mantem uma rela9ao sensorial como produto 
que esta a realizar, mas tambem, e sobretudo, uma rela<;ao "conceitual" (Plaza, 1991: 17). 

10 Vale citar que o c6digo a1ognifico e tam bern inerente a pratica da fotografia. Entretanto, as tecnicas de 

produ<;ao do periodo industrial distinguem-se dos processos de produyao das imagens eletronicas em funyiio 
das caracteristicas do novo arsenal tecno16gico (ver item 4.1.1). 
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:\'esse sentido, o computador entra como elemento que produz a "hibrida91io 11 estreita 
entre nosso primeiro pensamento, expresso sob fonna de instru9oes escritas ou de gestos, e a 

lingua gem com a qual ele funciona. Esta lingua gem e aquela dos programas infonnaticos e ela e 
oriunda do universo das tecno-ciencias" (Couchot 1993a: 15). 

0 pintor de cavalete, como simbolo do ilustre a1tista, vai cedendo lugar a um aJtista 
intennidia, que trabalha no manuseio de lingua gens e codigos os mais diversos. Afasta-se cada 

vez mais da ideia de cria9ao como reflexo da genialidade e maestria do a1tista: desmistifica-se o 

mito do genio criador. 0 a1tista e apenas um individuo singular, que tenia veneer o utilitarismo e 
a objetividade da maquina, no senti do de resgata-los como elementos fonnativos do seu "fazer 

concreto". Acreditamos para isso ser necessaria que a rela9ao entre o homem e maquina se 
concretize num "meio associado", onde prevale9am as sinergias de fun9oes. 

Simondon salienta que o conjunto homem I maquina representa a integra9ao de dois 
tipos complementares de memoria. Enquanto a maquina e capaz de acumular um grande numero 
de dados, registrando-os; e possivel ao homem organiza-los, dando-lhes fonna. :\"a memoria da 

maquina prevalece o multiplo e a desordem, enquanto na memoria humana predomina a unidade 
das fonnas e a ordem. Para esse autor, o conjunto homem I maquina come9a a existir a partir do 
momento em que um codigo comum as duas memorias pode ser descoberto, a fim de que se possa 

realizar uma sinergia. Fonna-se o con junto, a medida que uma fun9ao unica e completa e 
concluida pelos dois elementos (Simondon, 1969: 119 -124). 

0 homem aparece como o responsavel por converter em significa9ao os dados 
trabalhados e acumulados pel a maquina. Simondon sugere uma rela9ao de "isodinamismo", 

estabelecida no cmzamento do funcionamento mental do homem e do funcionamento fisico da 
maquina. Para esse autor, o inventar seria: 

Im·enter. c'+:stfairefonctionner sa pensie comme pourrafonctionner une machine, ni selon Ia 

causa/it.?, tropfragmentaiN, ni selonlafinalite, trap unitaire, mais s12lon le dynamisme du 

fonctionnr?mt:ntYJt..JJ, saisi parce que produit, accompagni dans sa genese 12(Simondon, 1969: 

138 ). 

No fazer artistico inerente aos novos meios processa-se uma rela9a0 sinergica, de 
complementac;ao. A. maquina viabiliza aquilo que o homem sugere. A primeira e que dilata a 
ath·idade de invenc;ao e cria9ao. 0 ultimo e quem propoe e decifra as significac;oes. Sao esses 
elementos que, passo a passo, num processo interativo, trac;am os caminhos que se transfonnam 

em ima gens. 

:\"o trato como "imaterial", esse fazer artistico se realiza num espac;o /tempo "f1uido", 

que se lorna aberto a muitas possibilidades. Cada passo dado decorre de uma troca com a 
maquina, e de cada resposta, podem emergir singulares surpresas. Enquanto o espac;o e 
circulante e virtual, o tempo, como diz Couchot 13, nao e mais um acontecimento, e sim, 

instantes, eventualidades, coisas que podem acontecer perpetuamente definiveis. 

11. Ver nota n°· 5. 

12. "llwentar e fazer funcionar o pensamento como podera funcionar uma m8.quina, nern segundo a 

causalidade, muito fragment8ria, nem segundo a finalidade, muito unit3ria, mas segundo o dinamisrno do 

funcionamento Vi\'ido, que foi alcanyado porque e urn produto acompanhado em sua g~nese!! (Simondon, 

1969 138). 

13 Essa afinna9ao foi extraida da pa1estra roalizada polo autor no F esti\"a1 lntemaciona1 de Video -

FORUMBHZ\IDEO 1993. C\owmbro de 1993. MIS I SP. 
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4.1.3 - Do Significado 

);este item, e nossa meta estabelecer como os noYos meios eletronicos afetam os 

sistemas tradicionais de produs-ao e re-produs-ao das imagens, e assim, responder a 6a. 
hip6tese-questao formulada a p.4. As qualidades e potencialidades inerentes aos novos meios 
tecnol6gicos, referidas no item 4.1.1, repercutem na pnitica a11istica de modo divergente: se 

consideradas por alguns como desestruturadoras, com certeza, sao vistas por outros como 
instauradoras de novos significados para a cria~ao artistica. Acreditamos que a investiga~ao 
dessa problemiitica, sob o enfoque das tendencias dialeticas da "tecnologia como arte" e da "arte 

como tecnologia", revela novas perspectivas em rela<;iio ao problema da cria<;ao inerente aos 
meios eletr6nicos. 

0 ponto de partida para essa investiga<;ao inicia-se a pa11ir do seguinte questionamento 

de J\foles: "Como realizar formas nol'as destinadas a multiplicidade ?"('doles, 1990: 112). 

Para Moles, numa sociedade de massas a arte destina-se ii c6pia; nesse sentido, 
salienta que o original e apenas uma "matriz das suas pr6prias c6pias". Para o autor, a "obra de 

arte" no sentido antigo nao existe mais. A.ssim, ela deve ser multipla nao s6 na sua essencia, mas 
na sua inten<;ao. Sugere a obra, nao como simples resultado, mas como um modelo, o qual deve 
se impor pelo seu valor de difusao, oferecendo dois metodos para viabiliza-lo: a c6pia e a 

pennuta~ao. Enquanto a c6pia nao se apresenta mais como obra do artista, e sim, como 
"multiplica<;iio do real", cada vez mais degradada e controlada pelos difusores de massa; a 
pennuta<;ilo, ao contrario, possibilita "uma multiplicidade de formas novas a partir de um numero 
limitado de elementos". Estabelece-se como resultado das varia~oes de um algoritmo em fun<;iio 

dos seus elementos de entrada, responsa\·eis pela cria<;iio de varias e distintas obras que, no 
entanto, apresentam-se similares (J\foles, 1990: 111-114). A Figura 126 apresenta um diagrama 
dos modos de multiplicidade: c6pia e pennuta<;iio, como "modelos" destinados ii difusao. 
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C\o intuito de retletir sobre as novas fonnas de multiplicidade, e opmiuno recorrer as 
palanas de Plaza. Ele salienta que as poeticas sinteticas "inauguram um conceito original de 

reprodutibilidade". Segundo o autor, a c6pia, como reprodU<;ao mecanica, e o multiplo, como 
reprodu<;ao nonnalizada, vao se deslocando e dando margem ao aparecimento de produtos 

decorrentes de uma reprodutibilidade ad infinitum sem perda de qualidade (Plaza, 1991: 50-51). 

Plaza ressalta que as matrizes digitais, em Iugar de produzirem "o mesmo no sempre-igual"­
com possiveis desgastes e degrada<;oes (foto, cinema etc.) e produto das matrizes de reprodu<;ao 

industrial- tem a possibilidade de "criar uma multiplicidade singularizada" de produtos, 
qualificada pela sua diferen<;a, em decorrencia direta das suas caracteristicas numericas (Plaza, 

1993: 16). 

Acreditamos ser possivel, estender a ideia de que essa multiplicidade de imagens, 
qualiticada pelos meios de produ<;ao, e, tambem, decorrente das intinitas possibilidades que se 

abrem em razao do potencial combinat6rio contido nos algoritmos diversos. Esses distintos 
algoritmos geram novas aries singulares, sejam elas: imagens programadas, hibridas ou 
compostas, pennutat6rias, aleat6rias etc. Sao resultantes de uma sintese qualitativa entre o 

homem e a maquina. A troca estabelecida entre o artista e o meio produtivo retlete diretamente 
rela<;5es dialeticas na utiliza<;ao da tecnologia como inon<;ao (produ<;ao) e da tecnologia como 
conserYa<;ao (reprodu<;ao ). Plaza salienta que essa problematica (inova<;ao I conserva<;ao) nao e 

simplesmente de origem semiintica, e sim, de ordem conceitual, pois dai decorre a postura do 

autor diante do aparelho de produ<;ao (Plaza, 1993: 14). 

C\o que diz respeito a produ<;ao como conserva<;ao, da-se ent'ase ao carater reprodutor 
da tecnologia. C\esse ambito, o individuo criador, no trato com os novos meios, insere-se numa 
complexa rede de interesses (econ6micos, politicos, culturais etc), quer esteja trabalhando em 

"coopta<;ao" com as industrias em pesquisas artisticas, quer na produ<;ao, de softwares ou na 
cria<;iio de produtos artisticos para atender a urn mercado de consumo. E impmtante que, em 
qualquer dessas atividades, o artista nao seja apenas urn elemento a mais, integrante das 

estrategias de produ<;ao das industrias que, a qualquer pre<;o, t'azem prenlecer a produtividade 

programada. 

::--rachado afinna que"(. .. ) as artes produzidas no cora<;iio das midias e das tecnologias 

colocam o artista no centro das engrenagens de poder", e salienta que elas afetam os modos de 
produzir, consumir, comunicar e controlar da sociedade (::--fachado, 1993: 32). Para ele: 

Aqueles que hoje se prop5em exercitar o imaginB.rio a partir de instrumentos, processes e 

suport<s colocados pel as tecnologias de ponta derem <star pr<parados para enlrentar as regras de 

mercado, as instituiyOes de controle e de gerenciarnento de recursos~ devem saber exatarnente ate 

on de podem ceder ou abrir mao do sua !ibordad<, sem comprom<ter a radicalidade de suas 
propostast< (1993: 32). 

:\esse contexto, julgamos que o fazer artistico da era p6s-industrial se Ye influenciado 
pelo que ::--Iachado define como a "estrategia intemacional de finalidades imperialistas". Esse 
autor salienta que "a estrategia da competividade industrial baseia-se numa reinven<;ilo 
incessante e infinita da tecnologia e num alargamento de suas potencialidades". ::--Iesmo diante 

desse universo, ele chama a aten~ao para o t'ato de que a industria por si so nao consegue 
preencher de "conteudos" essas tecnologias, ou seja, "p6-las a funcionar plenamente e enriquecer 
com elas o universo da cultura" (::--1achado, 1993: 28). E assim, ao se referir a Santaella, ele 

resgata a seguinte questao: 

Quem poderia se incubir dessa tarefa, senao os artistas, operadores por execelencia das 
linguagens, exploradores de fronteiras, reinventores de fonnas e sobretudo aque!es capazes de 
desencadear possibilidades novas, insuspeitadas, ate mesmo para a! em dos limites e das 
finalidades do proprio meio 7 (Machado, 1993: 28). 
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A nosso ver, e justamente neste ponto que o a1iista passa a utilizar a tecnologia como 

inova9ao (produ9ao ). 0 individuo criador entra como elemento intennediador entre a 
objetividade do sistema e a subjetividade da cria9ao. :-1ecessita familiarizar-se com a 

materialidade dos novos equipamentos, de modo a absorver todas as suas potencialidades e 
especificidades, no intuito de poder transgredir, "descons!Juir" regras impostas pelas 
caracteristicas das novas tecnologias, ou seja, des\'elar e aproveitar a "margem de 

indetennina.;:ao" oculta da maquina (Simondon, 1989 apud Plaza, 1994: 6). E assim, segundo 

:\fachado: 

0 mais importantc e observar que determinados instrumentos, processes ou suportes 

possibilitados pdas novas tecnologias repercutem nos sistemas de vida e de pensamento dos 

homens, na sua capacidade imaginatil'a e nas suas lonras de percep9ao do mundo. Cabe ao 
artista fazer desencadear todas essas conseql.h~ncias, nos seus aspectos grandes e pc-quenos, 

positives e negatives, tornando explicito aquila que nas m8.os dos fuJ1.cion8.rios da produs;8.o 

ficaria apenas emustido, desapercebido ou mascarado (Machado, 1993: 29). 

Em consonancia com Plaza_ podemos tambem resgatar a seguinte afirma9ao, acerca da 
pratica da tecnologia como inova9ao: 

0 que faz o artista com as tecnologias, n8o e sen8o deter o movimento centrifuge da 

comunicay8o substituindo-o pclo centripeto: o leone onde estB. o 8:mago da criay3o. Portanto, as 

)lm·as Tecnologias da Comunica<;ao, podem tambem se-lo da Cria9ao. Com isso, as NTC 

possibilitam sua utiliza91io como l'eiculos produtores de sentido e sensibilidade. Essa passagem­
tensao entre meios que querem comunicar, mas que acabam se auto-referenciando, toea no que 

h8 de rna is transgressor e rna is sensivel na linguagem dos suportes, ou seja, na sua prOpria 

materialidade como demento detonador de sentido, como pura seme1han9a (Plaza, 1991: 148). 

Para veneer os limites impastos pela pratica da tecnologia como consetYa9ao, 

impoem-se ao artista novas regras, que inauguram perspectivas em rela9ao ao significado dessa 
nova cria<;:ao. Fazer brotar sentido dessa "teia" t4 incita o individuo criador a busca por novas 

fonnas de expressao. E essencial que o artista identifique os pontos a partir dos quais as novas 
tecnologias passem a ser utilizadas como potencial de cria9ao. E preciso conhecer, apreender e 
assimilar as qualidades dos novas meios para que, a partir dai, possam instaurar-se as sementes da 

inova9lio. 

Percebemos que, em fun9ao dessas qualidades, surgem novas a1ies que se distinguem 
em razao da forma como foram concebidas, diferenciadas pelas especificidades e potencialidades 

da nova infra-estrutura tecnol6gica e I ou pela combinat6ria do pensamento, traduzida em forma 
dos programas matematicos. Sem esses programas, que incotporam a lingua gem das cores, das 

fonnas, das artes em geral, nao seria possivel a concretizayao das multiplas possibilidades de 
apari9ao da imagem eletr6nica. Xessa perspectiva, vale salientar a impotiancia dos processos t5 de 
produ9ao no desenvolvimento do fazer artistico com os meios eletr6nicos. 

Ja se pode mesmo afi1mar que, na produ<;:ao artistica com as novas tecnologias, os 

produtos gerados nao sao mais "obras-primas" para serem contempladas e admiradas, mas sim, 
novas "obras" que se evidenciam pelos seus processes de cria9ao. Em alguns casos, a "obra" 
criada vema 'ser o proprio programa, ou seja, os "programas geradores de experiencias esteticas 
potenciais" (:\fachado, 1993: 39). 

14 Considera-se, aqui, o que !\1achado salienta como " ( .. .) fronteiras ate onde o artista contribui para 

legitimar a sociedade a\'an9ada e a partir de onde ele a desconstr6i (...) (!\1achado, 1993: 30). 

15. Neste ponto, ratifica-se a proposta de analisar as poeticas eletr6nicas ao nil'el das estruturas 

operacionais, nesta pesquisa, estabelecidas como conseqlh~ncia dos metodos heuristicos de crias:ao. 
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Nesse sentido, ~fachado chega a sugerir que "nao e mais o produto final que importa 
ou que conta, mas o programa que o pennite gerar; nao mais a 'obra' em sua existi;ncia fisica 
singularizada, mas o conjunto de instru9iies e procedimentos que a pennitem nascer, existir e 
transfonnar-se". Esse autor ainda comenta que: "numa acep9iio mais radical" experimentar 
esteticamente "pode ate mesmo consistir no proprio processo de cria9ao desses instrumentos 
'!eves', como sea 'beleza', por exemplo, de um projeto de computer art residisse menos em 
qualquer de suas possibilidades atualizadas do que na exibi9ao da propria engenharia que as 
lorna possfveis'' (:\!achado, 1993: 39). 

Essa importancia dada aos processos de criayaO e, nao simplesmente, a obra como 
resultado da fluidez de uma "inspira9ao do genio criador" encontra respaldo nas palavras de 
Moles, quando ele afinna que a obra deve ser multipla na sua inten9ao; o que pressupoe a ideia 
de modelo- representado pela combinat6ria do algoritmo como produto do intelecto- que 
define urn campo de infinitas possibilidades a explorar (?\Joles, 1990: 114). Segundo o autor, o 
ariista da era pas-industrial, ao idea1izar o "campo dos possfwis", pode eventualmente se 
encarregar da tarefa de explora-lo, entretanto, na medida em que ele repassa uma parte dessa 
atividade ao receptor, o artista absm-ve novas fun9oes, talvez mesmo a de programador (1990: 
252). 

A criayao e um processo. nao W118 inspiray8o, 0 criador nao esta mais "em·olrido" pela sua 

obra, ele estB na sua origem; eo pensamento artistico tem direito de precedencia sobre a 

realiza9ao ('doles. 1990 111 ). 

Dessa forma, a cria9ao foge do ''fazer autografico" e se instala no campo das ideias, do 
pensamento, do coletivo, abrindo-se a participa9ao do espectador. Aqui, a fun9ao criadora 
absorve novos significados e, tambem, neste ponto, a cria<;ao se ,.e penneada pela dialetica da 
tecnologia como conserva<;ao e da tecnologia como in0\·a9iio. 

:\'ovas fonnas de cria<;ao instauram novas fonnas de recep<;ao. Em fun9ao da 
interatividade, hoje ja e possivel a qualquer pessoa "navegar" pelo potencial inscrito nos 
algoritmos. Talvez mesmo o ariista possa se encaJTegar dessa tarefa, mas uma coisa e certa, ela 
nao perience mais a ele exclusivamente. Dissolve-se a dicotomia artista I receptor, produtor I 
consumidor, e inveriem-se, mutuamente, os papeis. 

:\fachado salienta que muitos dos trabalhos atuais foram apresentados por seus 
idealizadores como "campos abertos para a manipula9ao estetica", passando a recep9ao a ser 
"incmporada ao circuito produtivo como um mecanisme de dialogo, responsavel pela 
consistencia do produto tina! em cada uma de suas infinitas manifesta9oes" (:\fachado, !993: 
40). 

::-.Jada impede que um indivfduo criador, em fun9ao das novas possibilidades materiais, 
tecnicas e produtivas advindas das novas tecnologias, alargue o seu universe de atuayao, 
bastando para isso estabelecer uma rela<;iio sinergica com a maquina, 0 que sera possivel "desde 
que seu carater ludico" nao venha a ser "esmagado pela finalidade pragmatica" (~fachado, 1993: 
44). 

Acreditamos que da cria9iio artfstica com os meios eletr6nicos abrem-se novos 
horizontes, assim como, do carater re-produtor desses novos meios, instalam-se novas fonnas de 
"re-cria9ao" de imagens, sobressaindo a ideia de que criar com os novos meios nao e mais 
somente "criar novas obras", e sim, "fonnas novas de confonna9ao do sensfvel, recoJTendo a 
combinat6ria do pensamento" (:\foles, 1990: 259). 
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Conclusao 

A partir da analise dos processes de criac;ao das imagens eletronicas identiticamos o 
impacto gerado pelos novos meios tecnol6gicos no desenvoh·imento do fazer artistico, apontando 
as mudanc;as ocorridas em rela<;ao a pratica artistica tradicional e, consequentemente, a natureza 

da a1te. 

Confi1mamos que as mudanc;as decorrentes da utilizac;ao dos sistemas eletronicos na 
cria<;ao das fonnas artisticas, pr6prias da cultura do "virtual'', nao acarretam uma total 

substitui<;ao das tecnicas artesanais e meciinicas, mas sim, o deslocamento dessas tecnicas ao 
serem transcoditicadas pelos sistemas eletronicos de transporte de infonna<;ao. 

Ao caracterizarrnos as diversas poeticas, geradas a partir das tecnologias eletronicas, 
foi passive! depreender novos dominios da arte detenninados por uma relac;ao sinergica com os 
meios eletronicos. A utilizac;ao desses meios tecnol6gicos, representados por suas 
potencialidades e qualidades proprias, altera substancialmente a noc;ao de suporte da pratica 

artistica tradicional e com·encional. As imagens infogn\ficas sao processadas imaterialmente e, 
em fun<;ao de sua estrutura digital, mostram-se sempre codificadas sob fonna numerica, podendo, 
assim, ser tratadas rigorosamente, estocadas e transmitidas atraves de distintas intelfaces, sem 

perda nem distorsao. 

Destacamos ainda que na produ<;ao de imagens, por meio dos processos eletronicos, o 
a1tista deixa de manusear a materia bruta e real, passando a tra balhar sobre "interpretac;oes 
inteligiveis" (Couchot, 1993) contidas nos algoritmos. 0 fazer artistico passa a conviver como 

universo da simula<;ao, da interatividade, da transduc<;ao, da comutac;ao, do imediato etc. 0 real, 
ao ser substituido pelo virtuaL impoe ao individuo criador novas regras que dele exigem uma 
familiarizac;ao com os modelos tecno-cientificos numa inter-relac;ao de praticas e saberes 
dispostos em relac;oes interdisciplinares. 

Desta fonna, mostramos que as imagens eletronicas sao, portanto, produto resultante 
do trabalho conjunto da sabedoria e do metodo. A faculdade imaginativa do artista se \"e 
auxiliada pelos -programas de computador, e a sua faculdade oper~tiva encontra-se aliada a 
materialidade dos novos meios. Essas imagens sao resultado de uma rela9ilo sinergica entre a 
ciencia e a arte, entre o homem e a maquina. Sao produto resultante do (logos)+ (ars e tee/me), 

produto da tecnologia. Tecnologia considerada, sobretudo, como um estagio do conhecimento, 
no qual o saber cientifico, alia do ao saber fazer, instaura-se como elemento deflagrador de 
sinteses criativas. 
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:\'essa perspectiva, o "inventar" com os meios eletrilnicos consiste justa mente em 
explorar as potencialidades desses novos recursos, no intuito de, a partir deles, fazer brotar a pura 
qualidade estetica. Para isso, acreditamos ser necessaria transgredir, ou mesmo, desconstruir 
regras impostas pelas caracteristicas pragmaticas desses novas meios de cria9ao. 

Nesse sentido, e importante ressaltar que o a to de criar com os meios eletr6nicos 
decorre da articula9ao de uma ''fase de idea9ao e concep9ao", inerente a? homem, e de uma 
"fase de realiza9ao tecnol6gica", inerente a maquina (Plaza, 1991: 36). E a partir dessa 
articula91io, que se viabiliza o processo de "constru9ao-cria9iio" das imagens eletr6nicas. As 
ideias que se estabelecem na mente do individuo criador encontram seu fecho no momenta em 
que se materializam no meio onde se desenvolve a cria9ao que, neste caso, e a pura 
imaterialidade, o veiculo de comuta9ao instantanea entre c6digos e lingua gens. 

Ao considerannos que esse processo de "constru9ao-cria9ao" nada mais e senao um 
processo de vir a ser, acreditamos que ele- ao se apresentar como um todo- caracteriza um 
sistema estruturado, renova-se sempre e comportafeed-backs alimentados pel a atividade 
experimentadora e pelas ideias criadoras. Desse sistema dinamico, podemos destacar as seis fases 
estudadas: apreensao, prepara9iio, incuba9iio, ilumina9ao, verifica9ao e comunica9ao. Na pratica, 
essas fases niio ocorrem separadamente, isto e, nao sao estanques. No entanto, ao se mostrarem 
assim distribuidas, possibilitaram melhor compreensao e entendimento do desem·oh·imento da 

cria9ao. 

A proposta de investigar as imagens infograficas, a partir do modo como elas foram 
realizadas, perrnitiu-nos identificar os sistemas de associa9ao mentais necessaries para atingir as 
descobertas. Esses modos de associa9ao estabelecem os metodos heuristicos de cria9ao utilizados 
para a fonna9iio dessas imagens. Optamos por investigar a produ9ao imagetica - inerente ao 
periodo p6s-industrial- a partir da caracteriza<;ao das distintas poeticas eletr6nicas, 
estabelecidas como conseqiiencia desses metodos. Tal op9iio justifica-se pela importancia que o 
"processo" assume na pratica artistica, propria dos novas meios; como ja disse Popper: ''( ... )a 
nova arte acentua mais o processo que a obra acabada" (Popper, 1993: 212). Nesse sentido, a 
analise das poeticas foi desenvolvida ao nivel das estruturas operacionais, nao hom·e a pretensao 
de estender e exaurir a amilise dessas distintas poeticas ao nivel dos programas e idea is artisticos 
a elas subjacentes. 

Enfim, das ani!lises dos mecanismos de cria9ao e das distintas poeticas eletr6nicas, 
tomou-se possivel identiticar as especificidades e potencialidades do no'co arsenal tecnologico, 
instrumental este que veio a ser utilizado na caracteriza9ao das diferen9as do novo produto 
artistico. Ademais, detectar tais diferenyas signiticou investigar o que de "novo" surge com a 
introdu9ao dos meios e]etr6nicos no processo de cria9ao artistica. :\'essa perspectiva, acreditamos 
ter alcan9ado o objetivo principal a que nos proposemos, na apresenta9ao desta disserta9ao. A 
seguir, sintetizaremos os principals tra9os da cria9ao que ora surge, identiticados a partir das 
diferen9as, em rela9ao ao meio produtivo, ao modo de fazer e ao significado da produyao: 

1. As Diferens:as de :\feio: 
a. A comuta.;ao imediata de mensa gens as mais diversas (sons, imagens, textos, gestos) possibilita 
a cria91io de produtos hibridos, como resultado da interpenetra9ao de lingua gens diversas; 
b. 0 canal de circula9ao de imagens utiliza o numero como elemento de transmissao e tradu9ao, 
pennitindo que o novo produto artistico nao esteja somente exposto, ao mesmo tempo, em um 
unico Iugar, mas sim, passive! de ser exibido em multiples recintos no preciso momenta de sua 
apari9ao. As imagens eletri\nicas coexistem num tempo I espa9o fundado na ubiquidade; 
c. A reprodutibilidade dos novas produtos artisticos se manifesta segundo as tecnicas de hard 

copy e soft copy; 
d. As fonnas tradicionais de cria9iiO artistica foram incorporadas a cria9aO das imagens 
eletr6nicas. Ao utilizar o numero como elemento tradutor, e possivel assimilar os c6digos da 
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fotografia, da perspectiva, da pintura, etc; 
e. 0 novo instaura-se no antigo e o esgotamento das tradicionais fonnas de cria;;ao attistica e 
superado pel a possibilidade de renova<;ao; 

2- As Diferen~as de Fazer: 
a. A atividade artistica do periodo pas-industrial caracteriza-se, predominantemente, por uma 
ruptura da 16gica figurativa de representa<;ao 6tica, apesar de manter uma continuidade em 
rela<;ao as tecnicas tradicionais de representa<;ao, em razao da incorpora<;ao nos algoritmos dos 
modelos de representa<;ao herdados do Renascimento; 
b. 1\ao se trabalha como real bruto, mas como virtual; 
c. 0 artista articula "conceitos", que sao os modelos mentais necessaries para o desem·olvimento 
do pensamento criador. Os modelos matematicos podem ser considerados como os modelos 
instrumentais de simula<;ao do pensamento criador; 
d. 0 pintor tradicional, como simbolo do ilustre artista, cede lugar a um artista intennidia, que 
trabalha com modelos tecno-cientificos; 
e. A rela<;ao sinergica entre o artista e os meios eletr6nicos e de complementa<;ao. A maquina 
viabiliza aquilo que o idealizador sugere. 0 homem e quem propoe as significa<;aes. A maquina 
dilata a atividade de inven<;ao; 

3 - As Diferen~as de Significado: 
a. A fun;;ao criadora absorve novos significados. Foge do fazer autografico e se manifesta na 
dialetica da tecnologia como inova<;ao e da tecnologia como conserva;;ao; 
b. A atividade criadora instala-se no campo das ideias, do pensamento, do coletivo, abrindo-se a 
participa;;:ao do receptor: 
c. 0 artista adquire novas fun<;oes, enquanto na cria<;ao acentua-se mais o processo e menos o 
resultado. Os no,·os produtos evidenciam-se pelo modo como foram realizados, e nao 
simplesmente pelo que representam. 

_'tcreditamos que a cria<;ao com os meios eletr6nicos adquire uma especificidade 
propria. 0 fazer artistico na sociedade contemporanea alarga o seu campo de atua<;ao e incorpora 
pniticas inerentes a outras disciplinas como a tecno-ciencia e a comunica<;ao. A produ<;ao das 
imagens eletronicas se estabelece como resultado das infinitas possibilidades a explorar, contidas 
na combinat6ria do algoritmo, e! ou a partir das potencialidades e especitidades da nova infra­
estrutura tecnol6gica. 

Percebemos que as no,·as manifesta<;iles pbisticas sao reflexo do que foi idealizado 
pelo artista em conjunto como seu meio produtivo e, cada vez mais, consubstanciadas na troca 
com o receptor, constituindo-se como produto de uma sintese qualitativa entre sujeitos e objetos. 
Deste modo, a interatividade, as novas fonnas de re-produtibilidade e de re-cria<;ao abrem 
amplos horizontes de pesquisa na dialetica entre a produ<;ao e a recep<;ao. Assim, no momento 
em que a cria<;ao alcan<;a "incontestavelmente" o universe tao almejado da recep<;ao, surgem 
noYas formas artisticas. ::\elas a dinamica da cria<;ao instaura-se na inten<;ao de possibilitar ao 
espectador interferir no fluxo da obra, modificando-lhe a estrutura, ou ate participando junto com 
o "artista ! criador" dos atos de transfonna<;ao, ou mesmo, de cria<;ao. 

Toma-se fundamental que a pratica a1tistica inerente as novas tecnologias fa<;a 
sobressair a qualidade a partir da quantidade. ::\esta pesquisa, identificamos, por meio da analise 
dos processes criativos, aonde esta esse ponto de inflexao, ou seja, o ponto a partir do qual a 
tecnologia passa a ser utilizada como potencial de cria<;ao. :\a realidade, o que o artista busca 
sao esses usos ludicos e criativos para a nova infra-estrutura eletronica, para que ele possa, 
talvez, "futuramente" se inserir no contexto social como elemento ativo de um processo de 
transfonna<;ao cultural. 
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:\essa perspectiva, vislumbramos no\·as trilhas a percorrer e novos caminhos a 
enveredar, no intuito por compreender e analisar o universo do sensivel, produzido a partir das 
novas tecnologias. 
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Anexo 1: Glossario 

Acesso 
Opera-rao que pennite a uma pessoa ou equipamento eletronico obter um conjunto de 

infonna<;oes. 

Algoritmo 
Con junto de passos ou comandos exigidos para a realiza9ao de calculos numericos ou 

opera<;oes l6gicas, podendo ser expresso de ,·arias fonnas: f1uxogramas, c6digo de 

programa9a0, equa90es de matrizes numericas etc. 

Aliasing 
Em fun9ao da natureza em mosaico da imagem digital, nas imagens de baixa resolu<;ao 
aparece um efeito visual representado por uma borda dentada ou serrilhada contomando a 

tigura, sobretudo nas curns ou linhas obliquas. 

Analogico 
Pertencente ou relative a representa<;ao por meio de quantidades fisicas, que variam de f01ma 

continua. Contrasta como digital. 
Anti-aliasing 

Tecnica empregada em programas gnificos para a elimina<;ao das linhas quebradas ou 

serrilhadas resultantes do processo digital de gera<;ao de imagens num monitor. 

Arquitetura 
Especitica9ao de urn sistema de processamento em urn nivel geral, incluindo a descri9ao 

desde o ponto de vista da programa<;ao (do usuario ), do con junto de instru9oes e da conexao 
como usuario, da organiza<;ao e tratamento da memoria, do controle das opera<;oes de 

entrada 1saida. 

Arquivo 
Cnidade principal de dados fisicos, dispostos em um dos ,·arios fonnatos prescritos, e descrita 

pela infonna<;ao de controle a qual o sistema tern acesso. 

Arte Auxiliada por Computador 
Campo da produ<;iio artistica contemporanea que abrange os trabalhos realizados com os 

recursos da informatica. 
Atributo 

Propriedade descritiva associada a urn nome, uma expressao ou uma primitiva gratica para 
descrever uma detenninada caracteristica dos dados. A titulo de exemplo: cor, espessura, 

pontilhado etc. 

Atualiza,ao 
Opera<;ao que consiste em modificar certos valores em fun<;ao de novas infonna<;oes. 
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Automa.,-ao 
A pesquisa, projeto, desenvoh·imento e aplica<;ao de metodos de execu<;ao de um processo 
automatico, autocontrolado. 

Background 
l'!timo plano ou plano de fundo de uma imagem vista no monitor. 

Bidirecional 
Diz respeito ao canal de comunica<;ao em que os p6los emissor e receptor sao intercambiaveis 
e dialogam entre si durante a constru<;ao da mensa gem. 

Bin a rio 

Bit 

Uma caracteristica ou propriedade que compreende sele<;ao, escolha ou condi<;ao em que haja 
duas possibilidades altemativas. 

Abeviatura de Binmy Digit. A menor unidade do computador. .\1agnetizado, no estado "o.ff' 

assume o nlor zero e no estado "on" assume o valor urn. 

Brte 
· Con junto de oito bits. E empregado como medida de capacidade de memoria. 

Buffer 
.\Iemoria do computador alocada porum programa para uso temponirio. :\femoria tlsica que e 
utilizada pelo computador para compensar as diferen<;as de velocidade de comunica<;ao entre 
os varios perifericos a ele ligados. 

CAD I CA.\ I (Computer-Aided DesigJtl Computer-Aided .lfanufacturing) 
Computa9iio grafica aplicada a area do desenho industrial, da arquitetura e da simula<;ao de 
produtos industriais. 

Caixa Preta 
Qualquer maquina cujo modo de funcionamento nos e inteiramente desconhecido. Em 
Cibemetica, e o nome que se da as maquinas cujos mecanismos intemos nao estao abertos a 
inspe<;lio direta. 

Campo 
Varredura de tela da primeira a ultima linha. Corresponde a metade de uma imagem integral 
que, por sua vez, e composta por dois campos entrela<;ados: o primeiro, preenchendo as linhas 
impares e, o segundo. as linhas pares. 

Canal 
Faixa do espectro de radio-freqilencias, fixada intemacionalmente para cada emissao 
televisual. Em teoria da infonna<;ao, e o caminho que pennite a uma mensa gem transitar do 
emissor ao receptor. 

CD-R0.\1 
Abreviatura de Compact Disc- Read Only .\fem01y. Videodisco ou disco compacto que 
nasceu como subproduto da decisao de utilizar discos compactos digitais para graYa9ao e 
reprodu<;iio de audio (CD-DA). Inicialmente, o CD-RO.\! foi colocado no mercado como 
sistema periferico para annazenamento de dados, podendo servir de memoria auxiliar do 
computador e de softcopy, como base de dados e softwares. A utiliza9ao dos CDs e cada vez 
mais freqilente devido a grande capacidade de annazenamento de discos compactos digitais. 
Um CD-RO.\f pode annazenar algo em tomo de 600 AfBytes. 

Chip 
l'm circuito integrado instalado sobre uma pe9a de material semicondutor, usada na 
fabrica9ao de componentes eletr6nicos. 

Cibernetica 
Ciencia que estuda os mecanismos de comunica<;ao e de controle, tanto nas maquinas como 
nos seres vivos. A cibemetica procura construir uma teoria geral dos sistemas, 
independentemente de sua constitui9ao, que poderia ser, por exemplo: eletr6nica, organica ou 
automatica. 

Compila<;ao 
Preparo ou tradu9ao de um programa escrito em lingua gem mneum6nica para uma lingua gem 
acessivel ao computador (lingua gem de rna quina). 



Os PRocEssos CRiATivos coM os MEios ElETR6Nicos 1 62 

Composis:ao de imagens 
Fen6meno que possibilita a cria9ilo de iconogratias, ou seja, de tudo que se relaciona com a 
composi9ilo espacial, segundo os modelos das aties visuais. Nesta pesquisa, investiga-se sobre 
os processos de composi9ao a partir da utiliza9ilo dos meios eletr6nicos. 

Computer Art 
V er .-\rte Auxiliada por C omputador. 

Computer Graphics 
Ver Computa9ilo Gnitica. 

Computasoao Gnifica 
Um dos nomes atribuidos ao ramo da infonnatica que estuda o uso do computador (hard1rare 

e software) na gera9ao de imagens. 
Computador 

Equipamento eletr6nico capaz de aceitar dados num forma to pre-estabelecido e de os tratar 
de fonna a fomecer os resultados do processamento como infonna9ao. 0 processamento 
deveni ser executado sob o controle de um programa annazenado intemamente. 
:\onnalmente, o computador e constituido da unidade central (CPU) e dos equipamentos 
perifericos. Quanta a classifica9il0, distinguem-se, em rela9a0 a dimensao, OS 

microcomputadores e os computadores de grande porte; em rela9ilo aos tipos basicos de modo 
de opera9ilo, os computadores digitais e os analogi cos. 

Conversor 
Dispositivo que com·erte a fonna de representa9ilo da infonna9ilo, pennitindo a mudan9a do 
metoda de processamento de dados de uma forma para outra. Por exemplo, um converser 
anal6gico-digital e a unidade que converte os sinais de um sistema analogico para uma 
representa9ilo digital, possibilitando sua utiliza9ilo num sistema de computa9ilo desse tipo 
(digital). 

CPU - Central Processing L'nit 
Tambem chamada Unidade Central de Processamento, e a unidade que comanda todas as 
opera9oes dos perifericos. 

CRT - Cathode Ray Tube 
\' er Tuba de Raios Catodicos. 

Crista! Liquid a 
Liquido que apresenta cetia regularidade no arranjo de suas particulas constitutivas, de modo 
a pennitir decodificar a infonna9ilo de video numa tela plana que substitui o iconoscopio. 

Cursor 
Em computadores graticos, uma marca move! usada para indicar uma posi9ao no monitor 
(display). 

Data Sit ow 
Dispositive de saida que pennite visualizar, sobre qualquer superficie lisa, a infonna9ilo 
gerada na tela do computador. 

Digitalizao;ao de Imagens 
Fen6meno que possibilita transfonnar um sinal anal6gico em digitaL ou seja, opera a 
con\'ersao de um sinal continuo em discreto. Esse fen6meno pode ser realizado por meio de 
scanner ou ciimara de video. 

Digitalizador de Imagem 
Unidade encarregada de con\'erter uma infonna~ao cuja representa9ilo e analogica em outra 
equivalente, de fonna digital. 

Digitizing Tablet 
\' er :\fesa Digitalizadora. 

Disco Rigido 
Dispositi\'o de annazenamento ou sistema de discos com superficies magneticamente 
recobertas. :\esse sistema, a infonna9ilo e guardada sob a fonna de pontos magneticos, 
an·anjados de modo a representar dados binarios. 

Display 
Ver :\!onitor. 
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Digito 
Sinal ou simbolo usado para transportal' uma quantidade especifica de infonna<;:ao, constituida 
de uma unidade minima completa de annazenamento na maquina. 

Digital 
Diz respeito aos dados apresentados sob forma de digito. Pe11encente ou relativo ao emprego 
de numeros inteiros discretos (nao continuos) em detenninada base, para representar todas as 
quantidades que inten·em no calculo. Aplica-se as infonna<;:5es representadas de fonna 
discreta, em contraposi<;:iio ao amilogico. 

Diskette Drive 
Dispositive de Annazenamento de Disquete. E o dispositivo que contem o disquete e onde ele 
e movimentado (rotacionalmente) para as opera<;:5es de leitura e grava9iio. 

Display 
V er C\Ionitor. 

Display de Plasma 
Tipo de monitor que utiliza celulas de gas neon para a visualiza<;:iio de imagens eletr6nicas. 

Dispositivos de Entrada e Said a 
Dispositivos que geram os sinais de entrada (input) e saida (output) de urn computador ou 
,·ideo. 

Disquete 
Disco magnetico fino e flexivel dentro de uma jaqueta protetora semi-rigida, na qual o disco 
tica petmanentemente guardado. Os disquetes ou discos flexiveis aceitam e retem, num !ado 
especitico ou nos dois !ados, sinais magneticos para posterior leitura ou processamento. 

Facsimile (FA..\) 
Sistema de transmissao de imagens. A imagem e explorada no transmissor, reconstruida na 
esta<;:ao receptora e impressa num detenninado tipo de papel especial. que pennite transmitir 
fotos, mapas etc. 

Feed-hack 
Realimenta<;:iio ou auto-alimenta<;:iio. Em video, e o nome que se da ao efeito gerado por urn 
circuito fechado onde a ciimara e apontada para tela do mesmo monitor exibindo a imagem 
que ela capta. 0 resultado eo de uma imagem que se repete ao infinito. 

Film Recorder 
Dispositi.-o de saida de imagens digitais, amplamente empregado em computa<;:iio grafica, 
para transferir essas imagens para urn filme fotografico. 

Flicagem 
Do ingH~sflicker, cintila<;:iio da luz. Efeito indesejavel que alguns monitores apresentam, 
dando a impressao de estarem piscando. Esse efeito se origina da lentidao com a qual o 
processador grafico regenera a tela. 

Flat Panel Display 
Especie de monitor que utiliza tecnologias para reduzir o efeito de flicagem. Como exemplo. 
citamos os monitores de cristalliquido e os displays de plasma. 

Frame 
Imagem eletr6nica completa, constituida por urn numero detenninado de linhas de varredura. 
:-Jo padrao brasileiro PAL-C\f, compreende 525 linhas e dura 1-30 de segundo. 

Foreground 
Plano superior ou plano de frente de uma imagem vista no monitor. 

Frame Buffer 
Area de memoria dos dispositivos matriciais, na qual se annazena o atributo de cada pixel 

COtTespondente a area de exibi<;:ao. 
Frame Grabber 

Dispositive que pennite a captura de imagem de video, conve11endo seus valores analogicos 
em digitais. 

Fun~iio Rando mica 
Funqao geradora de numeros aleat6rios nos computadores. 
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Editora.;:ao Eletronica 
Aplica<;ao da Computaqao Gratica que objetiva a confec<;ao de artes gr·aticas, integrando 
elementos textuais e imagens por meio da interferencia dinamica do operador. 

Eletrilnica 
Conjunto de tecnicas que utilizam a varia<;ao das magnitudes eletricas para captar, transmitir 
e utilizar uma infonnaqao. 

Entrela.;:amento 
Tecnica de vaJTedura utilizada em televisao, de tal forma que duas linhas de vaJTedura 
sucessivas coJTespondem ao display da mesma linha em duas tramas sucessivas. 

Esta,iio de Trabalho 
Tambem chamada de work station. Refere-se a uma configura<;ao de equipamentos de 
entrada e saida, trabalhada porum operador. 

Geometria Fractal 
Ramo da matematica que explora os objetos fractais. 

Graltal 
).fodelo matematico utilizado para a simula<;ao de arvores e plantas diversas. 

Halftone 
Tecnica de c6pia fotogra±ica que emprega reticula para transfonnar as grada<;5es tonais 
continuas da fotografia em uma serie de pontos discretos. 

Hard-copy 
Diz respeito a qualquer forma de sinal de saida impresso por oposi<;ao aos dados annazenados 
no disco ou na memoria digitalmente (soft-copy). 0 hardcopy contem uma imagem tanglvel e 
passiva, que nao pode ser alterada pelo modo de visualiza<;iio. 

Hardware 
Conjunto das unidades fisicas que constituem o computador, ou seja, a parte tlsica de um 
sistema computacional. 

Hibridiza.;:iio de imagens 
Fen6meno resultante da mistura de imagens provenientes de fontes diversas. 

Holografia 
Trata-se de uma fotogratia resultante do registro de um fenomeno de ditra<;ao da luz 
proveniente de um objeto de Ires dimensiles, iluminado porum raio laser. Quando se ilumina 
essa fotografia com um raio laser, produzem-se as tres dimensiles do objeto. 

Iconosc6 pio 
Tubo de raios cat6dicos utilizado na analise e na restituiqao da imagem em camaras e 
monitores de video. 

Imagem Digital 
hnagem obtida atraves da digitaliza<;iio de cada um dos pixels da imagem em razao da 
atribui<;iio de numeros para cada um desses pequenos pontos, em fun~ao de sua crominancia e 
luminilncia. Toda imagem de sintese e digital, mas nem toda imagem digital e imagem de 
sintese. Cma imagem anal6gica (fotografia, tilme ou video) pode ser digitalizada, ou seja, 
para cada um dos pontos da imagem podem ser atribuidos numeros em funqao de sua 
cromin:incia e luminiincia. 0 con junto dos pontos da imagem se transfonnani, portanto, numa 
matriz numerica digital. 

Imagem Eletronica 
A imagem eletr6nica pode ser "estmturada" ou "nao-estmturada". hnagens estmturadas sao 
obtidas atraves de algoritmos e calculos algebricos, equivalendo a uma representa~ao plastica 
de uma equa~ao matematica. As imagens nao estruturadas sao criadas a partir da 
digitaliza9ao de signos provenientes de outros suportes. Entretanto, qualquer que seja a 
imagem eletr6nica, ela sempre se mostra codificada sob fonna numerica, podendo ser tratada 
rigorosamente, estocada e transmitida atraves das distintas interfaces, sem perda nem 
distor<;iio. 

Imagem de Sintese 
Imagem obtida atraves da sintese de matrizes numericas a partir de algoritmos e calculos 
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algebricos. Hoje o processo de modula<;ao e anima<;ao da imagem numerica ja esta 
automatizado, portanto, nem sempre e necessaria fazer calculos algebricos na determina<;i\o 

dos algoritmos e das matrizes numericas. As imagens de sintese sao tambem denominadas 
image-;;,s numericas ou ,·irtuais. Ela e dita \'irtual porque remete ao "real pre-existente". 

Imagem Numerica 
Ver Imagem de Sintese. 

Imagem Virtual 
Ver Imagem de Sintese. 

Impressao de imagens 
Fen6meno que possibilita a Yeicula<;ao de uma imagem em um determinado suporte. 

Impressora 
Equipamento para reprodu<;ao, no papel ou acetato, de textos e imagens gerados em um 

computador. As impressoras se diYidem em quatro grupos: matricial (dot-matrix printer), jato 
de tinta (ink jet), a laser e tennica (thermal transfer printer). 

ln-betweening 
Ver interpola<;ao. 

Infografia 
Termo de origem francesa, tem sido empregado mais recentemente para designar computa<;ao 

grafica. 

Informas-ao 
Cole<;ao de dados fornecidos a maquina com a finalidade de concretizar um processamento. 

Informatica 
Conjunto de disciplinas cientiticas e tecnicas especialmente aplicaveis ao processamento de 
infonna9ao, mediante meios autmnaticos. 

Input 
Sinal de entrada de Yideo ou computador. 

Inteligencia Artificial 
Aptidao ou capacidade que tem uma maquina ou dispositi\'o de executar fun<;iles 

nonnalmente printins da inteligencia humana ou a ela associadas, como a faculdade de 
raciocinar, de aprender e de auto-aperfei<;oar-se. Con·esponde a in\'estiga<;ao e estudo de 

metodos destinados ao desenYol\'imento de uma maquina que pode aperfei<;oar suas pr6prias 

opera<;iles. 
InteratiYidade 

Neologismo utilizado para designar o grau de intera<;ao entre o usuario e o sistema 
infonnatico (de processamento de dados ), durante um processamento em modo 

conversacional. 

Interativo 
V er bidirecional. 

Interface 
DispositiYo fisico ou l6gico que faz a conexao entre dais equipamentos com diferentes 

fun~iles, nao podendo se conectar diretamente. 

Interpolas-iio 
Considerados o quadro inicial e o quadro final de um plano, a interpola<;ilo e a sintetiza<;ao, 

atraves de recursos digitais, dos quadros intermediarios. 

Jorstick 
-DispositiYo constituido de uma haste girat6ria sabre uma base. Quando se manipula a haste, 

sinais silo transmitidos ao computador, possibilitando o controle dos movimentos de uma 

imagem na tela. 
Light-pen 

Caneta 6tica. DispositiYo que pennite desenhar diretamente na tela ou numa mesa gnifica. A 
caneta 6tica tambem e utilizada para selecionar menus em Iugar do cursor comandado pelo 

nzouse. 

:'\Iapeamento de Texturas 
Tecnica de modela~ao luminosa que transporta para uma superficie dados relatiYos a 



Os PRocEssos CRiATivos coM os MEios ElETRONicos I 6 6 

intensidade de luz de um padrao previamente estabelecido. Esta tecnica nao a crescenta a 
textura sobre o objeto, mas apenas simula a sua aparencia atraves de efeitos de ilumina9ao. 

Vale observar que o objeto nao se defonna com a aplica9ao da textura; a rugosidade da 

superficie do objeto e tratada como um problema de modela9iio luminosa e nao de modela9ao 

solida. 

cvlatriz :'\umerica 
\Iatriz de numeros que codifica os pixels da imagem digital, em fun9ao de sua crominiincia e 

luminiincia. 
:Vleios Eletronicos 

\!aquina ou grupo de maquinas interconectadas entre si, compostas de dispositivos de 

entrada, annazenamento, calculo, controle e saida. Utiliza conceitos eletronicos para efetuar 
automaticamente opera9iles aritmeticas, logicas ou de ambos os tipos, mediante o concurso de 

instruc;iles annazenadas intema ou extemamente e controladas por programa. 
Memoria 

Tenno utilizado para definir o sistema ( dispositivo) intemo de annazenamento de um 

computador. "\fa memoria sao annazenados programas, dados, resultados intennediarios e 
finais de processamento. 0 tempo de acesso para cada Jocaliza9ao da memoria e muito baixo 

e praticamente constante. 

Jfenu 

Lista de comandos ou op9iies oferecidas para a sele9ao do usuario durante uma se91io de 

trabalho no modo conversacional. 

\Iesa Digitalizadora 
Dispositivo de entrada de dados digitais, att]plamente empregado em computa9ao gatica, 

capaz de transmitir coordenadas absolutas. E nisto que reside seu maior potencial. 

Microprocessador 
Circuito integra do que aceita instru9iies codificadas para execu91io. 

\Iodela~ao 

Tecnica utilizada para se construir matematicamente mode los de situa9iies ou sistemas 
desejados. Depois de testados e simulados teoricamente, esses sistemas sao construidos 
segundo o modelo apro,·ado. 

\fodelo 
Sistema matematico que procura colocar em opera9ao propriedades de um sistema 
representado, ou seja. de uma abstra9ao fonnal, passh-el de ser manipulada, transfonnada e 
recomposta em combina9iies infinitas, visando funcionar como a replica computacional da 

estmtura, do comportamento ou das propriedades de um fen6meno real ou imaginario . 

. \fodem 

AbreYia9ao de \IODulador-DE'\Iodulador. Trata-se de um dispositivo de conversao de sinais 

de audio de um aparelho telefonico em sinais digitais e vice-versa. E essencial em telematica, 
na interliga9ao de computadores por meio da rede telefonica. 

\lodo do llsuario 
Ver User-Friendly 

Monitor 
Aparelho reprodutor de ,sinal de video, que utiliza o iconoscopio ou tela de cristalliquido 
para fonnar a imagem. E assim denominado porque e utilizado nas gra\·a9iies para pennitir 
visualizar imediatamente a imagem enunciada pela ciimara. 

\Ionitor de Crista! Liquido 
Tipo de monitor que utiliza as propriedades das moleculas de cristalliquido para a produ9ao 

de telas planas. 

\-louse 

Rato, camundongo. Dispositive utilizado em conexao com microcomputadores, destinado a 

substituir fun9iies de teclado. 

l\lultimidia 
A multimidia equivale a um processo interativo gerado pelo computador, que possibilita a 
integra9iio de infonna9iies e materias de expressao advindas de midias que nao sao 
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tradicionalmente interati,·as. A conccp<;iio de multimidia so se tomou possivel no momento 
em que as tecnologias de edi9ao e impressao de textos, grava<;ao e transmissao de sons e 
,·ozes, gra,·a<;iio e transmissao de imagens. telecomunica<;ao e processamento de dados 
alcan<;aram a fase da eletronica digital. 

Objetos Fractais 
Objetos matematicos complexes e nao-lineares que oconem em dimensoes fracionarias. 

Output 
Sinal de saida de video ou computador. 

Paint-Box 
Caixa preta digital especifica utilizada em videogratia e computa<;iio gratica para a 
realiza<;ao de pintura eletronica. 

Paint System 

Sistema computacional voltado para a pintura eletronica. 
Palette Eletrilnica 

Ver Paint-Box ou Paint-System. 

Pantelegrafo (ou teleautografo) 
Dispositive concebido por Giovano Caselli e aperfei<;oado por Blackwell entre 1855 e 1861. 
:\ele, a imagem era transmitida porum dispositive de vanedura tixa gravada em placa 
metalica. 0 pantelegrafo eo verdadeiro ancestral do telefax e da televisao. 

Pen Sf)·lus 
Dispositive utilizado nas mesas digitalizadoras para se transmitir o movimento da mao do 
operador para o computador, simulando a manipula<;ao de um lapis ou de um pincel. 

Periferico 
l"nidade auxiliar que pode ser colocada sob controle do processador central, tal como 
unidade de disco ou tenninal de video etc. 

Pixel 
Abre,·iatura de Picture Element. E a menor unidade de uma imagem eletronica, relacionada 
com o grau de resolu9ao. 

Plotter (Tra.;ador Gnifico) 
Dispositive de saida gnitica dos computadores que sen·e para tra9ar diagramas e graficos. Os 
tra<;adores podem ser divididos em dois grandes grupos: os que escrevem com canetas ou 
penas, por isto chamados tra<;adores de pena (pen plotter). neste caso, o seu funcionamento e 
vetorial: e aqueles que operam pelo principia do rastreamento de pontes, chamados tra<;adores 
eletrostaticos (electrostatic plotter). Os tra9adores de pena, por sua vez, subdividem-se em 
duas categorias: os de mesa plana !flatbed plotter) e os de tambor rotativo (drum plotter). 

Primitiva 
Designa9ao de todos os elementos genericos basi cos e imprescindiveis para a montagem de 
um programa de computa<;iio grafica. 

Progran1a 

Plano complete ou mais especificamente a seqUencia completa de instru9oes de maquina e 
rotinas necessarias it resolu<;iio de um problema. 

Quadro 
Ver Frame. 

Quante! System 
::\Iarca registrada de uma maquina de efeitos especiais, de tipo digital, fabricada pela finna 
im!lesa do mesmo nome. 

RA\l- RandomAcess .If emory 
A Memoria de Acesso Randomico constitui a memoria principal de um computador. Ela e 
utilizada para a leitura e grava<;ao de dados. Por sua vez, o acesso aos dados nao depende de 
detenninada seqUencia. 

Random 
Acaso. Ver Fun9ao Randomica. 

Randon A cess 
Processo de obter infonna9iio ou de introduzi-la na memoria principal. 0 tempo necessaria 
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para cada acesso e independente da localiza<;ao da infonna<;ao anterior, isto e. da infonna<;ao 

mais recente referenciada. 

Ray-tracing 
l'ma das mais sofisticadas tecnicas de modela<;ao luminosa para simular efeitos com alto 

impacto realista. Em linhas gerais, o raio de luz parte do olho do visualisador, dirige-se ao 
objeto, passando atraves de cada pixel do plano visual ate atingir as suped!cies da cena 

tridimensional. Esse raio e, entao, ret1etido ou retiatado e tennina na fonte de luz. 

Realidade Yirtual 
A realidade virtual se caracteriza pela conjuga<;iio de diversos dispositivos tecnologicos para 
a simula<;iio de experiencias em que o espectador / usuario \'isualiza imagens \'iituais­

imagens digitais e imagens de sintese- e interage com elas. Os dispositivos de realidade 
virtual possibilitam a um ou varios espectadores! usuarios ver e agir como se estivessem 

diante de espa<;os e acontecimentos reais. 
l{edes de Trans porte 

Con junto de meios de transmissao, de comuta<;iio e de acesso que pennite aos usuarios se 

comun1carem. 
Renderizar (fo Render) 

\'er Rendering. 
Rendering 

Processo usuaL empregado em computa<;ao gratica, para detenninar o preenchimento das 

supe1ficies (texturiza<;iio) dos objetos e espa<;os da imagem, utilizando texturas e cores. 

Resolu<;ao 
Quanti dade de infonna<;ao gt-afica que pode aparecer em uma representa<;ao visual. De modo 
geral, a resolw;ao de um dispositive de representa<;iio esta em fun<;ao do niunero de linhas que 
podem ser distinguidas visualmente. Detine-se tambem a resolu<;ao de um sistema processador 

de graticos pelo numero de linhas que podem ser representadas na tela ou, de fonna 
aJtematiYa. pelo numero de pontOS OU pixels que podem ser representados na Yeiiical e 

horizontal. 
R0:\1- Read Only .\femorr 

:\Iemoria de Leitura So1~ente. E aquela na qual sao previamente registradas as infonna9oes e 

cujo contetido nunca pode ser alterado pelo usuario ou por insl!u<;oes do computador. 

Rotina 
Con junto de instru<;oes coditicadas, dispostas numa seqUencia adequada, para dirigir o 
computador na execu<;ao de opera<;ao ou serie de opera;;oes desejadas. 

Scan 
V er V arredura. 

Scanner 
DispositiYo de entrada de dados digitais, amplamente empregado em computa;;ao gt-:ltica, que 

pennite a digitaliza<;ao de imagens. 

Screen 
0 mesmo que disploy ou monitor. 

Sensor 
DispositiYo que con,·erte as variaveis mensuraveis de um processo t!sico em dados que tem 

significado para um computador. 

Simula<;iio 
E o fen6meno que pennite "representar" ou "reproduzir" aspectos e propriedades de um 

detenninado sistema ou objeto. Tal procedimento realiza-se a partir de algoritmos 
matematicos. Os processes de simula<;ao tendem a substituir os processos reais. 

Sinal 
Corrente eletrica que transporta as infonna<;oes de \'ideo e audio. 

Sintese de imagens 
Fen6meno que possibilita a representa<;iio de fonnas Yisuais com a ajuda de algoritmos ou 

programas. 
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Sistema de Particulas (Particle System) 
~Jodelo matematico utilizado para gerar todo tipo de cena, na qual e mais evidenciado a 

impressa a dos objetos do que o seu proprio detalhe, ou seja, possibilita a modela<;ao de 
fonnas amorfas tais como a nuvem, o fogo, a fuma<;a, etc. Esse sistema compm1a-se como um 

modelo estocastico. 
Sistema Operacional 

Conjunto homogeneo de prog~·amas que pennite a um sistema de processamento supercisionar 
suas pr6prias opera<;iies rotineiras sob a fonna de um conjunto organizado de programas e de 

dados, especificamente projetados para criar e controlar o comportamento e a execu<;ao de 
outras aplica<;oes. 

Soft-cop.)' 
J.magem vir1ual que tem como "supm1e" o disco ou a memoria de um computador, no entanto, 

nao se confundindo com o suporte fisico. Ao contrario do hard-copy, o soft-copy gera 

imagens intangiveis e atiYas. 

Software 
Programa ou conjunto de programas utilizados no computador para realizar tarefas 
especificas: editora<;ao de texto, modelagem, anima<;ao etc. 

SSTV (Slow Scan Television) 

~Ieio eletriinico que pennite em·iar imagens e textos via cabo telef6nico para receptores de 
TV. Os sinais de uma dmara de video sao convertidos par um modem em sinais acusticos e 

!ransmitidos par um telefone. :\a recep<;iio, o sinal e reconvertido, por outro modem, em sinal 
de video e apresentado num monitor. A velocidade de vanedura desse dispositive de 
produ<;ao e distribui<;ao de imagem eletriinica tixa e bem mais lenta que a do video 
com·encional. Cada imagem le,·a entre 8 e 16 segundos para se f01111ar. 

Teclado 
Dispositive de entrada de dados. semelhante a uma maquina de escrever. 

Tecnologia 
Pesquisa, estudo e aplica<;ao de tecnicas e procedimentos relacionados a um detenninado 
ramo de atividade. 

Tela Sensitiva 
Dispositive de entrada de dados digitais, que funciona pela atua<;ao dos dedos do operador 
sabre a tela, acionando o menu de comandos. 

Telenuitica 
Sistema de comunica<;iio que utiliza simultaneamente a tecnologia de telecomunica<;ao e a 
tecnologia da infonn:itica, tais como o videotexto e o computador. 

Teletexto 
Sistema de comunica<;ao visual e unidirecional cujo sinal e transmitido por via her1ziana. 

Tempo Real 
~!etodo de processamento de dados realizado a tal velocidade que virtualmente nao decorre 
tempo algum entre o momenta em que se faz a consulta e o instante em que se recebe o 

resultado. 
Terminal 

Dispositi,·o de entrada e sa ida que possibilita a comunica<;iio entre o usuario de um servi<;o 

infonnatizado e um centro de processamento ou banco de dados. 

Track Ball 
Dispositivo e entrada de dados digitais que funciona semelhantemente aos mouses. Sao 

dispositivos posicionadores, mas de altissima precisao. 
Transductor 

Dispositive que com·er1e energia de uma fonna para outra. 

Transmissilo 
Envio de dados de uma par1e de um sistema para outro. 

Trans porte 
Ver Redes de Transpor1e. 
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Tratamento de imagens 
Fen6meno que possibilita a produ9ao de imagens, a pa1iir da infonna9ao fomecida por 
sensores retnotos. 

Tubo de imagens 
V er Iconosc6pio. 

Tubo de Raios Cat6dicos (CRT) 
lnstrumento que tem por dispositiYo basico uma superficie fotossensiYel (anodo) que pode ser 
varrida por feixes de eletrons provenientes de um canhao eletronico (catodo). :\ele se baseia o 
principia da produ9ao e reprodu9ao de imagem eletronica. 

T..'nidirecional 
Diz-se do canal de comunica9a0 em que a infonna9ao transita unicamente da fonte emissora 
ao receptor, sem possibilidade de inverter essa dire9ao. 

C:ser-Friend(r 
Conceito de programas computacionais. A qualidade que um programa possui de comunicar­
se com facilidade e clareza como operador. 

Varredura 
Padrao de linhas horizontais tra9ado pelo raio eletronico numa TV comum ou no monitor 
gnitico de varreduras, ou seja, e a explora9ao do quadro pelo feixe de eJetrons no tubo 
analisador de imagem ou iconosc6pio. 

Varredura (Scan) 
E a impressao da passagem dos eletrons na tela de televisao. 

Videodisco 
\'erCD-ROM. 

\'ideotexto 
Sistema interativo de comunica9ao visual, capaz de acessar bancos de dados atran§s da rede 
telefonica, com a utiliza9ao de modem e tenninal de video. 

Winchester 
\'er Disco Rigido. 

Wire-Frame 
:-:ome que se da aos gr·aticos computacionais em que a figura e exibida numa estrutura 
transparente constituida de linhas. 

Work Station 
Ver Esta9ao de Trabalho. 

Zoom 
Abertura ou fechamento do quadro . 

. .\5 defini9oes constantes nesse glossario foram extraidas das seguintes fontes: 

Camariio, Paulo Cesar Bhering. Gloss,irio de Informatica. Ia. edi9ao. Rio de Janeiro, 
Linos Tecnicos e Cientificos Editora, 1989. 

:\Iachado, Arlindo. ,\fa quina e Jmaginario- 0 Desafio das Poeticas Eletronicas. Sao 
Paulo, Edusp, 1993. 

_______ .. ~ .~rte do T"ideo. 2a. edi9ao. Sao Paulo, Editora Brasiliense, 1990. 

Parente, Andre (org.). Jmagem Jfaquina- A Era das Tecnologias do Firtual. !a. edi9ao. Rio 
de Janeiro, Editora 34. 1993 

Plaza, Julio. A Jmagem Digital- Crise dos Sistemas de Representa9!io. Tese de Livre­
Docencia- Sao Paulo, ECA "CSP (np), 1991. 

_____ . V1deograjia em /'ideotexto. Sao Paulo, Editora Hucitec. 1986. 
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SCCESC Dicionario de Informatica. -Ia. edi9ao, Rio de Janeiro, Livros Tecnicos e 
Cientiticos Editora. Sociedade de Csuarios de Computador e Equipamentos 
Subsidiarios.l985. 

Venetianer, Tomas. Desmistiflcando a Computar;,1o Griiflca. Sao Paulo, .'lfcGraw-Hill. 
1988. . 
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Anexo II: Da Especifica~,:ao de Equipamentos 

:\este anexo, serao especiticados os equipamentos utilizados para gera<;ao das series de 
imagens, por nos realizadas, constantes do Capitulo III desta disse11a<;ao (ver pp. 105-114). Essa 

especitica<;ao se dara em fun<;iio do processo de trabalho estabelecido, compreendendo as eta pas 
de entrada, processamento e sa ida das imagens. 

H.J.RDH:.J.RE 

Entrada 
Item Especifica.;ao 
01 .\louse 

-Dispositive gnifiCo posicionador constituido de uma caixa com 

rodas m1ogonais que pode ser movimentada sobre qualquer 
supeificie plana, de modo que o deslocamento das rodas cause 
a emissao de pulsos para o sistema. Possui boti'ies para o 
em·io de comandos ao sistema grafico, pennitindo acionar 

opera<;oes sobre a imagem. 

02 Teclado 
- l'nidade de entrada semelhante a uma maquina de escrever. 

03 Light Pen 
- Dispositive de entrada de dados que possui, na extremidade, 

uma celula fotoeletrica. ::\os tenninais vetoriais, ela e utilizada 
como dispositive de sele<;ao; nos tenninais de vairedura, ela 
pode ser usada como pincel ou dispositive posicionador. 

04 Scanner de mesa 

- Dispositive que possibilita a captura de imagens impressas em 
papel. 

05 Digitalizador de ndeo 
-Dispositive de entrada, chamado Ji'ame grabber, que pennite a 
captura de imagens de video, ao converter seus ulores 

analogi cos em digitais. 
06 \'ideo Cassete 

- Dispositive que possibilita a ,·isualiza9ao das imagens em fitas de video, a serem 

utilizadas nos eventuais processes de digitaliza<;ao. 
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Processan1ento 

Item Especifica\'iiO 
01 Processador Central (configura\'ao) 

Said a 
Item 

01 

02 

03 

Item 
:\1onitor 

- :\licrocomputador 486 DX, EISA 66 :\1Hz 
8 :\!b de :\femoria RA.\1 
Disco Rigido de 240 :\!b 
Diskette Driwrs de 1.44 e 1.2 :\!b 
Placa de video SYG.-\ de 1:\lb 

Especificai'iiO 

Impressora Ink Jet 
- Dispositive utilizado para a produyao de prons de impressao 
a cores, em papel ou aceta to. 

Film Recorder 

- Periferico que pennite transferir para filmes fotograticos 
imagens produzidas no computador. E empregado na produ9ao 

de slides e fotografias para as mais diversas finalidades . 
. -\companha maquina totografica. 
Im pressor a T ermica 

- Dispositive de saida com impressao em papel tenno-sensivel, 

que pennite a reprodw;ao com qualidade fotogn\fica. 

Especificai'ao 
- Periferico empregado para a visualiza9ao da imagem criada 
no sistema utilizado. 
- :\fonitor SYG.\.. com resoluyao 1024 x 768, 14" 

SOFTIE-IRE 

Adobe PhotoShop- \'ersao 1.0 

Aldus PhotoStyler- Versao 2.5 
:\licrosoft Windows Paintbrush- Yersao 3.1 

Topas Crystal 
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