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Resumo

Os meios eletrénicos, ao serem utilizados na criagio artistica, mtroduzem
modificagdes nos sistemas de representagio que, se consideradas por alguns como
desestruturadoras, sdo vistas por outros como instauradoras de novas perspectivas e possibilidades
de descoberta.

Esta pesquisa se insere no limiar entre a arte ¢ a tecnologia. Procura, a partir da
investigagio dos mecanismos de criagio das imagens eletrénicas, identificar o que de "novo"
surge com a introdugdo das modernas tecnologias no desenvolvimento do fazer artistico.

Tora-se importante, nesta dissertagdo, analisar as diferengas do fato estético para
poder flagrar os momentos de inveng3o. Nessa perspectiva, destaca-se a necessidade de conhecer
as qualidades ¢ potencialidades dos meios eletrénicos, na intengio de apreender a sua
materialidade, enquanto potencial de expressio.

O presente trabalho esta atento ao desafio que esses novos meios tém trazido ao estado
atual da arte, sendo, no entanto, dificil especular sobre os caminhos que poderdo advir com a
utilizagdo dessas diferentes formas de criagdo.
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Apresentacido da Pesquisa

Delimitacdo do Problema

Com o titulo provisério "A Interface Homem / Méquina no Processo de Criagdo
Artistica", iniciou-se esta pesquisa na tentativa de identificar o que de "novo" ! surge com a
introdugdo dos meios eletrdnices no desenvelvimento do fazer artistico, Com o aproveitamento
cada vez mais freqiiente da tecnologia eletronica sobrevem uma proliferagio de novas
informagdes ¢ de novos melos, responsavels por modificagdes na vida do homem e no campo
artistico. A arte se insere num ambiente novo, onde se elaboram as informagdes, nfio somente 0s
materiais. A instantaneidade ¢ a velocidade atingem as formas de criagiio, e as fungdes de
memoria, automagio e transporte passam a ser incorporadas as téenicas de produgio de imagens.

As novas tecnologias eletrénicas, em sinergia com o homem, possibilitam a
transmissio da informagdo sob forma numérica através das interfaces, permitindo que miltiplos
codigos (texto, imagem, som) possam ser traduzidos para diferentes meios ou suportes a partir de
dispositivos transductores. O transito dessa mensagem, manifestada sob forma de "meméria
circulante”, possibilita a origem de novas formas qualitativas, que tém a possibilidade de se
interpenetrarem, derivando desse fato, fendmenos chamades multimidiaticos (Plaza, 1991 : 48).
Surgem produtos artisticos caracterizados por uma criagio em equipe, na qual o artista ¢ as novas
tecnologias interagem no processo de formagdo das imagens eletrénicas. O homem propde a idéia
e a maquina viabiliza aquilo que ele sugere. Nesse tipo de criagdo, a qualidade é evidenciada
como compromisso estabelecido entre a subjetividade daquele que inventa ¢ as leis sintdticas
contidas nos algoritmos. Os meios tecneldgicos, ao participarem do processo de criagdo, impdem-
se como forma de expressio, manifestada pelo didlogo entre a materialidade do meio e o insight
do artista. Tanto os hardwares como os soffwares prolongam a capacidade intelectual e fisica do
homem, constituindo-se em sensores € extensores artificiais (McLuhan, 1974: 21).

Em decorréncia desses fatos, assinalam-se profundas mudangas no que se refere 4
condigFo do artista (nfo mais o autor Ginico e absoluto), aos processos criativos e A natureza da
arte. Surgem novos ramos da arte, que tém afinidade com uma fungio estética nio
prioritariamente resultante da filosofia do Belo, mas sim, préxima dos principios da Teoria da
Informagio, da Cibernética e das Novas Tecnologias da Comunicagio.

1. A palavra "novo” sera utilizada no desenvolvimente desta pesquisa para designar o que tem pouce tempo
de existéncia, aquilo que é recente. Essa acepeio se justifica para diferenciar os meios produtivos, os modos
de fazer e os significados inerentes a criag8o com as tecnologias eletrénicas.
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Os melos eletrénicos vém em auxilio do individuo criador € possibilitam a produgio
de imagens, a partir da utilizagio de processos 16gico-matematicos. As imagens geradas podem
ser compostas, adquiridas e posteriormente transformadas, construidas via paleites, ou mesmo,
resultantes de algoritmos diversos. Ao apresentar, como tema desta pesquisa, a criagdo das
imagens eletrénicas, pretende-se explorar este campo, ainda que histericamente recente,
estabelecido na intersecgdio entre os dominios da arte e da tecnologia.

Ao se inserir na relagfo entre arte e tecnologia, o tema dessa pesquisa € enfocado com
base na idéia de Abraham Moles, segundo a qual ao se estudar os mecanismos da criagio
intelectual, ja ndo se trata mais de distinguir criagdo cientifica e criagio artistica. Nesse
contexto, o essencial se estabelece pela "agdo criadora de novas formas" que, para esse autor, sio
“formas novas de conformagio do sensivel” que investigam a combinatéria do pensamento.
Segundo Moles, neste ponto, estd o fator fundamental que une a ciéneia estética a ciéneia da
descoberta. Nessa perspectiva, acreditamos que o trabalho, ora proposto, insere-se no dmago da
seguinte questio: ''como fertilizar a criagdo e, para tal, como conhecé-1a?" (Moles, 1990: 43).
Dessa forma, o desafio presente consiste, justamente, em investigar e analisar o universo que
possibilita novas relagdes entre a arte ¢ a tecnologia para, a partir dessa apreciagio, ser possivel
conhecer os "modos de fazer" envolvidos na geragio das imagens eletrdnicas. Nesse sentido,
deve-se estar atento as qualidades dos meios tecnoldgicos, na intengdo de apreender a sua
materialidade, enquanto potencial de expressio.

Para examinar os "modos de fazer", proprios dos processos de criagio dessas imagens,
torna-se primordial, antes de mais nada, salientar, segundo Pareyson, a acepgio dos termos
"fazer" ¢ "formar" de modo a elucidar o que ora s¢ propde. Para o autor, " 'formar’ significa fazer'
inventando ao mesmo tempo 'o modo de fazer' " (Pareyson, 1993: 12-13). Pareyson ressalta ainda
que "a operagdo artistica € um processo de invengdo e produgio” (1993: 26) e que as solugdes
das idéias se concretizam no fazer, ou seja, na "producio que €, ao mesmo tempo €
indissoluvelmente, invenco" (grifo nosso) (1993: 20). Neste trabalho, o que nos interessa
explorar sdo as distintas maneiras desse fazer, ou sgja, os distintos processos criativos que nos
conduzem a invengdo a partir da utilizagdo das novas tecnologias.

Julgamos que, no universo da criagdo inerente aos meios eletrénicos, essa relagiio entre
o "produzir” ¢ o "mventar”, ou s¢ja, esse operar se articula, dialeticamente, a partir das duas
tendéncias definidas por Plaza e estabelecidas no limiar das relagdes entre a arte ¢ a tecnologia:
uma, que reflete uma postura "imnovadora e qualitativa”, ¢ outra, pautada numa atitude
"quantitativa e conservadora”, A primeira, norteia-se na relagio da "arte como tecnologia® e
enfatiza o "carater produtor e criative dos novos melos"; a segunda, manifesta-se na relagio da
"tecnologia como arte” € privilegia o "carater reprodutor da tecnologia” (Plaza, 1993: 14). Ao
pesquisar sobre 0s mecanismos de criagio das imagens eletrénicas, pretende-se revelar nada mais
do que a projegdo do carater de "inovagio" sobre o de "conservagio”, como forma de
manifestagio da criatividade estética.

Enfim, o nosso objetivo principal a atingir é analisar o universo das imagens
eletrénicas a partir da investigagdo dos seus mecanismos de cria¢do, no intuito de identificar
o que de "novo" surge com a introdugo dos meios eletronicos no processo de criagdo
artistica.

O impacto trazido pelos meios eletrénicos, no desenvolvimento do fazer artistico, da
origem a questdes, que se apresentam como elementos-chave para a realizagio deste trabalho.

1. Como se dé o processo criativo que deriva da produgio com os meios

eletronicos ?
2. Quais os métodos criativos envalvidos na gerac¢iio das imagens
eletrénicas ?
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3. Que poéticas sdo geradas a partir das novas tecnologias ?

4. Como os meijos eletronicos influenciam a criacdo artistica ?

5. Que modificagdes eles introduziram no fazer artistico e no papel do individuo
criador ?

6. De que forma os novos meios tecnologicos afetam os sistemas tradicionais de
producdo e re-producdo de imagens ?

Essas questdes, ao serem respondidas, delimitam-se como os objetivos intermedidirios
da pesquisa em questdo ¢ sdo considerados como desdobramentos do objetivo principal.

Referencial Tedrico

As imagens eletrénicas se estabelecem dentro de um universo em que os dominios da
arte ¢ da tecnologia interagem, ambos desempenhando papel importante nos processos de criagio
desse novo produto artistico. A partir da investigagio dos mecanismos envolvidos nos processos
de criagdo das imagens eletronicas, esta pesquisa procura demarcar as modificagdes introduzidas
na criagdo artistica a partir da nova realidade decorrente do universo eletrénico, além de apontar
o surgimento de novas poéticas resultantes da simbiose daqueles dominios dialeticamente
distintos (arte e tecnologia).

Partimos da idéia de Paul Valéry segundo a qual, no ato criador, o cientista nio se
distingue do artista. Ele afirma:

Ma conviction, dés la jeunesse, fut que, dans la phase la plus vivante de la recherche
intellectuelle, il n'y a pas de différence, autre gue nominale, entre les manoewvres intérievres
d'un artiste ou poéle, et celles d'un savant [...] (Leltres a quelques-un, Gallimard, Paris, 1952,
p. 241 apud Rebinson-Valéry, 1986: 221) 2,

Ao corroborar e dar suporte a essa 1déia, recorremos ao livro de A, Moles, 4 Criagdo
Cientifica (1971}, cujo autor discorre sobre um grande nimero de métodos heuristicos que, nesta
pesquisa, sdo utilizados como forma de investigagdo dos processos criativos, inerentes is imagens
eletronicas. O emprego desses métodos decorre da proposta de se investigar a criagio intelectual,
nio mais distinguindo-se entre a criag3o artistica e a criagiio cientifica, e sim, buscando-se os
pontos de similaridade entre ciéncia e arte.

Contudo, nfo se pode esquecer, como ressalta Plaza, que apesar de terem origem
comum identificada na "abdugiio ou capacidade para formular imagens, idéias, hipoteses, na
colocagio de problemas e nos métodos infraldgicos”, a arte ¢ a ciéneia diferenciam-se no
"desempenho € performance”, como também “nos processos mentais de analise e sintese" (Plaza,
1994a: 3-4). A nosso ver, as seguintes palavras de Valéry correspondem & afirmagio anterior de
Plaza: "As ciéncias ¢ as artes diferem principalmente nisto, que as primeiras devem visar
resultados certos ou enormemente provaveis, as segundas podem esperar resultados de
probabilidades desconhecidas” (Valéry, 1991: 140 apud Plaza, 1994a: 5). Dessa forma,
acreditamos que € na procedéncia do pensamento que os dominios diversos da ciéncia e da arte
se unem, esteja o primeiro na incessante busca pelo conhecimento, ou se manifeste o segundo na
esfera subjetiva do intraduzivel.

As imagens eletrénicas se enquadram muito bem neste universo. Como essas imagens
sdo produto tanto da arte quanto da tecnologia — considerada esta Gltima, segundo Pignatan,

2 "Minha convicgio, desde minha juventude, era que, durante a fase mais viva da pesquisa intelectual, nfio
havia diferenca, outra que nominal, entre as manobras intericres de um artista ou poeta e aquelas do sabio
[...]" (Lettres & quelgues-un. Gallimard, Paris, 1952, p. 241 apud Robinson-Valéry, 1986: 221).
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como a “arte aplicada da ciéneia™ 3 — propomos, entdo, que se proceda a pesquisa em busca da
unidade do pensamente artistico e cientifico, no intuito de alcangar a qualidade como significado
da "inovagio", na medida em que se supera a quantidade como significado da "conservagio”.
Julgamos que essa proposta corresponde, na idéia de Pignatart, & "passagem do tempo histérico
para o tempo cultural” 4, ou seja, da "teenologia para sabedoria" (Pignatari, 1993: 27).

Este trabalho encontra também fundamento em uma outra obra de Moles, Arfe e
Computador (1990), na qual ele esboga as grandes linhas de trabalho desenvolvidas pela arte
computacional, mostrando os modos de estruturagio e as técnicas para a realizagdo dessas
imagens.

Sio de grande importincia, também, as contribuigdes de Julio Plaza, em sua tese de
livre-docéncia A Imagem Digital - Crise dos Sistemas de Representagiio (1991), em que o
autor mostra um estudo brilhante sobre a analise semidtica das imagens digitais, enfocando as
poéticas recentemente criadas, as quais retratam as potencialidades e qualidades inerentes aos
novos meios, sugerindo os processos criativos envolvidos na geragio das imagens. Ainda, de
autoria de Plaza, é importante citar o livro Traduglo Intersemidtica (1987) que traz valiosos
subsidios, principalmente, no que se refere  questio da invengio,

O trabalho de Arlindo Machado, Mdquina e Imagindrio - O Desafio das Poéticas
Eletronicas (1993), mostra-se¢ de grande valia para o desenvolvimento desta pesquisa. A
problematica acerca da produgio das imagens eletronicas elucida questdes a respeito das
relagdes dialéticas entre "tecnologia como arte" e "arte como tecnologia'.

Para a tese de que o intelecto e a intwigdo coexistem, ndo importanto a natureza da
obra a ser realizada, buscamos subsidios na obra de Rudolf Amheim, Intuigdo e Infelecto na
Arte (1989), na qual 0 autor afirma que a mente humana dispde de dois processos cognitivos: a
percepgio intuitiva ¢ a andlise intelectual. Segundo ele, nenhum desses processos € exclusivo de
atividades humanas especificas (Arnheim, 1989: 29).

Para a caracterizagio da fenomenologia do processo criativo encontramos respaldo nas
idéias de Wallas {apud Moles (1971) ¢ Arieti (1976)) e também nos trabalhos de A. Moles
(1971) e George Kneller {1973), a partir dos quais é montada uma estrutura de analise das etapas
concernentes ao processo de criagdo. Para compreensio do momento de 7nsight do ato criador
vém em auxilio as contribuigdes de Charles S. Peirce (1990), Arthur Koestler (1981) ¢ Susanne
Langer (1971 / 1980). O primeiro, com a triade da psicologia e o modo de raciocinar
abdutivamente; 0 segundo, com a teoria da bissociagdo; e a terceira, com a teoria do simbolismo,
baseada nos conceitos de formas discursivas e nio-discursivas.

No que diz respeito A proposta de analisar a criagdo inerente as novas tecnologias, sio
estabelecidas as diferengas proprias dessa "nova' criagfio, tomando-s¢ como eixo de analise o
raciocinio de Max Bense de que toda criagio se pauta em trés referéncias precisas: o meio, o
objeto ¢ o interpretante. O raciocinio de Bense estd fundamentado na teoria triddica peirceana e
encontra-se descrito no livro Pequena Estética (1975).

Para fundamentar a 1déia da criagdo como produto resultante da sinergia entre o
homem e a mdquina, torna-se importante a contribuigio de Gilbert Simondon, com o livro Du

3. Na integra, Pignatari afirma: "A tecaologia é a arte aplicada da ciéneis, assim como a argquiienura € 0
desenho industrial podem ser considerados a tecnologia aplicada da arte do design em geral” (Pignatari,
1593: 26).

4 Para esse autor, "o campo imantado do tempo histérico parece ser o habitat da tecnologia; o tempo
cultural, ¢ habitat das artes” (Pignatari, 1993: 26).
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Mode D' Existence des Objects Techniques (1969), no qual por meio dos estudos sobre a génese
dos objetos téenicos em relagio zo conjunto do pensamento humano, ele suscita uma tomada de
consciéncia da verdadeira sinergia entre o homem ¢ a méquina.

Vale, ainda, serem c¢itadas outras publicagdes que influenciaram na sistematizagio
deste trabalho:

Cynthia Goodman, no livro Digital Visions: Computers and Art (1987), consegue de
forma cutdadosa documentar um elenco de imagens produzido pelos novos meios, analisando
esse conjunto sob o ponto de vista estético, a partir do qual foram também selecionados exemplos
de imagens eletrénicas;

Jasia Reichard € uma importante figura que contribui para o desenvolvimento da
computer art. A autora reling, em seu trabalho: Cibernetics, Art and Ideas (1971), artigos de
diversos autores que contribuiram para a analise da problemitica arte versus tecnologia;

Joseph Deken, no livro Computer Images: States of the Art (1984), ao relacionar
imagens distintas, identifica as caracteristicas ¢ especificidades dos meios eletronicos,
contribuindo assim para a compreensio das qualidades que lhes sdo inerentes.

Nio se pode deixar de salientar outros autores que auxiliaram, de maneira geral, na
apreensio do contexto em que se desenvolve o tema desta dissertagio. Sdo eles: Waldemar
Cordeiro, com o livio Artednica: O Uso Criativo de Meios Eletrénicos nas Artes (1972), uma
coletdnea de trabalhos de pesquisadores, que trata de temas relacionados com a produgiio
artistica nos meios eletronicos; Paulo de Laurentiz, com o livro 4 Helarquia do Pensanientfo
Artistico {1991), no qual sugere e descreve detalhadamente os trés "hélons" que compdem o
pensamento artistico, estabelecendo, a partir da teoria da representagio branda, a relagio
sinérgica entre o criador ¢ os meios eletrénicos; nesse trabalho de Laurentiz sdo. também, muito
valiosas as reflexdes sobre o momento do insight criador, Tem-se novamente, Arlindo Machado
que analisa, no livro A Arte do Video (1990), as caracteristicas especificas ¢ as potencialidades
desse novo meio no contexto artistico. Foram muito importantes as contribuigdes de Edmond
Couchot que demonstra, em varios trabalhos, um conhecimento profundo de problemas
concernentes d criagio com os novos metos. O seu artigo "Da Representacdo a Simulagdo:
Evolugdo das Técnicas e das Artes de Figuracdio” (1993) mostrou-se de grande valia para o
desenvolvimento desta pesquisa. Vale ressaltar a importancia do livro L'art a l'dge életronique
(1993) de Frank Popper, no qual o autor apresenta as virias tendéncias estéticas "de 'art
technologique contemporain", para finalizar, os subsidios da revista Leonardo, a qual se impde
como um dos periodicos mais importantes, ao publicar artigos cientificos vinculados ao tema arte
versus tecnologia.

Procedimentos Metodoldgicos

Tendo como universo de estudo as imagens geradas por processos eletronicos, o
presente trabalho se fundamentoun nos seguintes tipos de pesquisa: a investigagdo exploratdria, a
pesquisa bibliografica, a investigagdo documental ¢ a pesquisa de laboratério. Tem-se assim:

Investigagcao Exploratoria:

Este tipo de investigagio foi empregado, ji que os conhecimentos relativos ao campo
de estudo em analise apresentam-se, em fungdo de sua contemporaneidade, de forma ainda pouco
sistematizada € acumulada. A investigagdo exploratoria consistiu em desvendar o problema
proposto, estabelecendo-se, pouco a pouco, um levantamento da situagio, ndo com o objetivo de
atingir o "edificio acabado”, mas o de manifestar o espirito investigador do individuo que cria, na
busca de explorar e conhecer o problema, dando respostas as questdes delimitadas. Este
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procedimento metodolégico € imprevisivel, nio sendo possivel enunciar regras precisas para
organizar metas de agde. Pela sua natureza de sondagem cle, necessariamente, esteve presente
em todo o desenvolvimento do trabalho, interrelacionando-se com os distintos procedimentos
metodoldgicos: as pesquisas bibliografica, documental e de Jaboratério.

Pesqulsa Bibliografica:

Esta espécie de pesqulsa fot utilizada para se atingir o estudo mstemaﬁzado do
material publicado em livros, revistas, jornais, dissertagdes, teses e outros. A pesquisa
bibliografica foi escolhida como procedimento metodoldgico, a partir do qual se obtém os dados
necessarios para fornecer respostas as questdes-chave antes referidas (ver pp. 3-4). Nessa
perspectiva, a metodologia em questdo auxiliou a montar € desvendar quadros tedricos de
referéncia. Duas técnicas foram fundamentais para a realizagdo da pesquisa bibliografica: selegio
dos cldssicos do tema em estudo e selecdo da bibliografia fundamental (ver sintese no referencial
tedrico). Por meio dessas téenicas, tomou-se conhecimento da produgio existente, e elas foram
consideradas como os passos necessarios para o estabelecimento de uma visio critica do material
coletado.

Investigacio Documental:

Esse tipo de investigagio realiza-se em docurnentos conservados por érgdos publicos e
privados, neste caso: videos, fotografias, filmes gerados por processos eletrnicos, imagens
eletrdnicas arquivadas em disquetes ¢ outros. Pelo fato de estas imagens nZo somente estarem
arquivadas em livros, revistas, publicagdes cientificas etc., mas também, em outros distintos
suportes como filmes, videos e disquetes, justifica-se, sobremaneira, a utilizagdo deste tipo de
pesquisa.

Pesquisa de Laboratorio:

Este procedimento metodologico sedimentou-se gragas a uma atividade empirica de
produgio de imagens no computador (ver exemplos / pp. 103-114). Essa atividade permitiu-nos a
experimentagdo ¢, a conseqliente, familiarizagio com diversos programas de computador, usados
na criagio de imagens eletrénicas, além da utilizagdo de distintas interfaces necessarias 4 criagio
do tipo de rmagem em estudo. A partir dessa agio-experimento tornou-se possivel o
desenvolvimento de um "laboratdério de criagdo” - na busca por explorar o instrumental que se
tinha em mios - como espago de sintese e aplicagdo das teorias e técnicas investigadas, para o
alcance dos objetivos da pesquisa em questiio. Nesse espago, esteve sempre presente um fluxo da
teoria & pratica, da analise (do dado existente) i sintese (do construide), 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 Laboratério de Computagio Grafica do Centro de Comunicagdo e Artes do SENAC/SP e do
Laboratério de Computagio Grafica do Departamento de Multimeios do Instituto de Artes da
UNICANP.

A trajetdria metodoldgica para abordagem do problema em anilise compreendeu a
combinagio desses quatro tipos de pesquisa, possibilitando, em primeiro lugar, alcangar o
embasamento tedrico do tema tratado; em segundo, realizar ¢ levantamento documental de
imagens eletrdnicas; ¢ em terceiro, efetuar a produgdo desse tipo de imagens. De posse desse
instrumental, tornou-se possivel demonstrar as hipéteses-questdes anterionmente formuladas, na
tentativa de atingir o objetivo principal, que ¢ estudar o universo das imagens eletrdnicas a partir
dos seus "modos de fazer", no intuito de conhecer o que de "novo' surge com a introdugio dos
meios eletrénicos no processo de criagdo artistica.

A presente dissertagio estd dividida por capitulos. Nesta apresentacdo, delimitamos
o problema a ser investigado, os objetivos a atingir € o quadro referencial tedrico ¢ metodoldgico
utilizado no desenvolvimento do trabalho. Dessa forma, pretendemos propiciar ao leitor as
informagdes necessarias para o entendimento do corpo da pesquisa,
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A introdugido intenta descortinar o universo das imagens eletrénicas, analisando 0s
valores de "culto", de "exposigio” € de "recriagio”, assumidos pela arte como conseqgiiéncia do
desenvolvimento das técnicas de produgio das formas artisticas.

O primeiro capitulo trata do processo criativo inerente & geragio de imagens
eletrénicas. Descreve as causas, 0s conceitos, as caracteristicas do pensamento criador presentes
na geragiio desse tipo de imagem. Apresenta as etapas de desenvolvimento dos processos de
invengdo com a respectiva descrigdo dos fendmenos que nelas se desenvolvem.

O segundo, caracteriza os distintos métodos heuristicos envolvidos na criagio inerente
aos novos meios tecneldgicos, evidenciando-se os diferentes modos e pardmetros a partir dos
quals as imagens eletrénicas sio produzidas.

O terceiro, pretende caracterizar as diversas poéticas eletrénicas, como conseqiléneia
dos métodos heuristicos, proprios da construgdo das timagens infograficas. Analisar o modo como
essas imagens foram realizadas significa conhecer as idiossincrasias, proprias da criagdo com os
novos$ meios.

No quarto e ultimo capitulo, enumera-se as diferengas entre essa "criagdo" que ora
surge ¢ a pratica artistica tradicional, no que diz respeito aos seguintes aspectos: 1. as qualidades
materiais dos novos meios tecnoldgicos; 2. o fazer artistico inerente s tecnologias eletrdnicas; 3.
os significados instaurados pelos novos sistemas de produgdo e re-produgio das imagens. Tais
diferengas possibilitam estabelecer o que de "novo" surge com a introdugio da nova infra-
estrutura tecnoldgica no desenvolvimento do fazer artistico.

Na conclusio, sio apresentados os principais tragos da criagio inerentes aos meios
eletronicos. Ao final do texto, o leittor dispde dos anexos. O anexo I compreende um glossario
para compreensio da terminologia técnica referente aos meios eletrdnicos, utilizada no
desenvolvimento desta pesquisa, O anexo IT € composto pela especificagio dos equipamentos
(hardware e software) utilizados para criagio das séries de imagens, por nds realizadas,
constantes do Capitulo I

Em sintese, esperamos que este trabatho cumpra a meta a que nos propusemos:
contribuir para a investigagdo da problematica da criagdo artistica a partir das novas tecnologias
da comunicagdo.
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Introducio

“Ndo sabemos como serd a arte do futuro. Nenhnum estilo particular é o climax final da arte.
Cada estilo nio é sendo wm modo valido de ver o mundo,

uma vista da montanha sagrada que oferece uma imagem diferente de cada lugar,

T’

mas que poda ser vista como a mesma de qualguer parte.’
Rudolf Amheim

"Ndo ha abscliramente inevitabilidade desde que tenfiwnos g disposigdo
de contemplar o que estd acontecendo.”
Marshall MeLuhan

Descortinando as Imagens Eletrénicas

Em toda e qualquer época, cada cultura, cada grupo manifesta seu potencial criativo
por meio de géneros, formas ¢ técnicas diferentes, em consondncia com as condigdes socials ¢ a
situacio de desenvolvimento de suas forgas produtivas e intelectuais. Dividindo-se a histéria em
trés periodos, caracterizados, respectivamente, como pré-industrial, industrial ¢ pos-industrial ¢,
tomando-se como fulcro de analise a relagdo da criagdo artistica com as suas respectivas téenicas
de produgdo, vigentes em cada periodo, venifica-se que, no primeiro deles, a utilizagio de
ferramentas manuais sugere um fazer artistico baseado em técnicas de produgdo artesanais:
pinturas rupestres, pedras gravadas, afrescos. pintura sobre tela, escultura, desenho ete. Esse
periodo caracteriza-se por uma cultura da imagem "nica" e “auténtica”, em que a insergdo da
imagem no contexto da tradigdo ¢ expressa pelo "valor de culto” (Benjamin, 1993: 171).

No periodo industrial, as formas artisticas relacionam-se com o fendmeno da
reprodutibilidade técnica, € a cultura do "Reprodutivel". Com o aparecimento da fotografia, os
limites da arte comegam a se romper € a cbra Ginica € substituida por uma existéncia em série:
surge a copia. Aquele "valor de culto"” vai cedendo lugar ao "valor de exposigdo”, 4 medida que
“"as obras de arte se emancipam do seu uso ritual” (Benjamin, 1993: 173) .

No ultimo periodo, denominado por alguns como poés-industrial e por outros, como a
Segunda Revolugdo Industrial, a pratica artistica se vé ligada & cultura do "Disponivel", algo que
pode vir a ser atualizado em infinitas possibilidades. Esse perfodo caracteriza-se pela utilizagio
de aparelhos a base de energia eletrdnica, os quais sio capazes de produzir vérios tipos de
informagio, seja visual, verbal ou sonora, passiveis de sofrer tradugdo em outros objetos ou
transmutacdo em outras linguagens (Plaza, 1991: 6). Plaza propde para assinalar tais
modificagdes, o "valor de recriagfo” em deslocamento aos dois valores anteriores, pois ele
instaura a possibilidade de "transformagio e metamorfose" das imagens, a partir das
potencialidades dos novos meios eletronicos (Plaza, 1993: 16). O autor ressalta que na sociedade
pos-industrial os sistemas de produgdo da linguagem se "superpSem aos modos de producio do
passado, incorporando-os, traduzindo-os", gerando "uma espécie de formidavel Museu
Imaginério Eletronmco” (Plaza, 1994: 11).

As técnicas de produgido das formas artisticas sdo fatores que condicionam a criagio.
De fato, ao longo da histéria, as modificagdes nessas técnicas sempre refletiram tendéncias
distintas nos dominios da arte. Quando se estudam as varias mutagdes ocorridas na arte —
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tomando-se como ponto de referéneia os valores "de culto”, "de exposigio” ¢ “de recriagio”,
presentes no curso da histéria ~ € possivel detectar trés estdgios em que sfo nitidas as mudancas
qualitativas na forma de produgdo de imagens gragas a utilizagdo respectivamente de processos
artesanais, mecinicos ¢ eletronicos.

Esta analise terd como referencial o ensalo de Walter Benjamin, "A Obra de Arte na
Epoca da Reprodutibilidade Técnica®, no qual o autor, a partir das idéias de Valéry, procura
mostrar como as téenicas de reprodutibilidade podem vir a transformar a propria nogio de arte,

Arte como "Valor de Culto"

Segundo Benjamin, o culto representava a forma mais primitiva de insergio da obra
de arte no contexto da tradigdo. Inicialmente, esse culto manifestava-se a servigo de wm ritual
mégico e, depois, religioso (Benjamin, 1993: 171).

As primeiras pinturas, feitas por apetrechos rudimentares de osso ¢ de ferro,
representavam imagens de animals, que eram realizadas nfo para serem visualizadas ou
contempladas, e sim, para desempenharem fungdes magico-ritualisticas. Gombrich lembra que
elas nfio eram consideradas como objetos artisticos, mas apresentavam-se como ebjetos que
cumpriam uma fungéo definida. Salienta que as pinturas 1111)estres representam “as mais antigas
reliquias da crenga universal no poder produzido pelas imagens", pois, simbelicamente, os
cagadores primitivos imaginavam que, ao representarem imagens de sua presa ferida e
espicagada, conseguiriam que os verdadeiros animais sucumbissem ao seu poder (Gombrich,
1993: 22). Em geral, estas pinturas encontravam-se nos tetos e paredes das cavernas, das quais
citam-se como exemplos as imagens existentes nas cavernas de Altamira e Lascaux.

Para Plaza, essas imagens pré-histdricas representam o inicio de um processo de
abstragdo, no qual o homem cria signos que "ndo correspendem mais as faculdades da meméria,
nem as faculdades perceptivas, mas a processos de pensamento, durante os quais se instala o
processo abstrativo e, decorrentemente, a redugdo das formas naturais orgénicas as suas leis
constitutivas €. por 1ss0 mesmo, esquematicas” (Plaza, 1986: 80).

Entretanto, com a substituigio da vida ndémade por uma vida sedentdria, ocorrem
transformagdes, que, segundo J. Ramirez, corresponderm aos primeiros exemplos de divisdo de
trabalho, de estratificacio social e de apropriagdo privada dos principais metos produtivos (terrag
e capital). Neste tempo, caractenizado pelas transformagdes do Neolitico, as imagens além de
atenderem aos fins magicos. desenvolvem-se também num dmbito doméstico (cermicas, tecidos,
cestarias, decoragdes, amuletos ete); desponta a figura do "artesdo-especialista”. Para o autor,
este artesdo, no desenvolvimento do seu trabalho, inicia uma padronizagio de movimentos e de
reflexos, criando certa forma “candnica" para cada ser ou objeto do universo representado. Nesse
contexto, Ramirez afirma que a imagem ndo € uma tradugio espontinea da realidade, mas que
¢la apresenta-se filtrada por convengdes técnicas ¢ condicionada pela necessidade de uniformizar
a produgio ! (Ramirez, 1976: 18).

A nosso ver, essa necessidade de uniformizar a produgdo corresponderia & descoberta
da malha téxtil geometrizada do Neolitico — apontada por Plaza, no seu livro Videografia em
Videotexto — que, por sua vez, segundo ele, constitui a abstragio das leis construtivas da
natureza (Plaza, 1986: 83).

1. 330 suas palevras: "La imagem,{...} NG es, pues, una traduccidn espontdnea de la "realidad’estd
filtrada por unas convenciones técnicas y determinada, en tiltimo extremo, por la necesidad de
uniformizar la produccidn v de ofrecer una configuracion estable do wiverso” (Ramirez, 1976: 18).
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Tal necessidade de uniformizar a produgiio vai se transformando e acaba por
configurar formas distintas de representagio da "realidade”. Ao longo da histéria, essa tendéncia
se manifesta nos virios "estilos” que foram se desenvolvendo e variando conforme o enfoque
dado em cada cultura e. segundo as técnicas de produgio disponiveis.

No periodo medieval, as convengdes técnicas favoreciam o trabalho executado a partir
do desenho, da pintura, da escultura, da fundigio ¢ da modelagem. Mantinham-se as
representagdes de imagens presas a cultos e rituals — agora, de origem religiosa — mas ainda
caracterizadas por um fazer artesanal, fruto de um trabalho executado por ferramentas manuais,
em que se evidencia uma autoria ndo-personalizada da obra de aste.

Segundo Benjamin, o que importa na obra de arte, dentro do contexto da tradigiio, "é
que elas existem, ¢ ndo que sdo vistas" (Benjamin, 19931 173). Sejam nas "cellas" dos mosteiros,
nas paredes das cavernas ou, até mesmo, atendendo ds necessidades de dmbito doméstico e
ritualistico, nessas obras sobressaem os valores de unicidade ¢ de autenticidade. De modo
implicito, nelas estd presente o que Benjamin define como "aura™, ou s¢ja, "a apari¢io anica de
uma coisa distante, por mais perto que ela esteja” (Benjamin, 1993: 170). Por mais perfeita que
seja qualquer reprodugio, ela nfio possui 0 "fic et aunc' , que seria "sua existéncia Gnica no
lugar, em que ela se encontra®,ou seja, "o contetido da sua autenticidade” (Benjamin: 1993:
167). Nesse caso, o valor da obra ¢ 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 exposigio. A partir do Renascimento, as formas artisticas
vio perdendo a concepgiio animista ¢ magica do mundo ou, em outros termos, o carater
metafisico que thes conferia aquele valor simbélico do absoluto ou do eterno. Segundo
Benjamin, na Renascenga, o cardter de unicidade da obra de arte reflete "formas profanas de
culto ao Belo". Assim, a difus3o da imagem conduz, paulatinamente, & perda do valor de )
autenticidade. A obra deixa de ser reflexo do “hic er nunc®, oferecendo-se ao prazer da visio. K
o inicio do processo de declinio da "aura™.

E, também, ¢ periodo inicial de decadéncia do feudalismo e de ascensio do pré-
capitalismo. Com o surgimento da sociedade mercantilista, Ramirez ressalta que se eleva a
possibilidade de confrontagio dos diversos modos representativos, salientando que as formas
artisticas passam a ser apreciadas com independéncia do seu valor virtual, da sua eficicia magica
ou do seu valor de uso (Ramirez, 1976: 20).

Nesse periodo, 0 pensamento artistico da cultura materialista se esforga por adquirir os
conhecimentos cientificos ¢ integra-los dentro da criagdo. Libera-se do espirito metafisico, até
que, finalmente, como afirma Bihalji-Merin, a perspectiva em fuga do Renascimento instaura a
consciéncia de um mundo humanizado (Bihalji-Merin, 1970: 14}. Os ideais do Racionalismo
contaminam o meio artistico. As obras de arte traduzem as intengdes de dominio sobre a natureza
e de representar o real concreto, Nesse perfodo imicia-se, de forma ainda bem sutil, o que
Simondon caracteriza como a passagem do Estatuto da Minoridade para o da Maioridade 2.
Comega um esforgo de expansio do conhecimento, mediante um processo de racionalidade que
permeara as téenicas, ainda artesanais.

2 Ao analisara relagdo estabelecida entre o homem e 0 objeto téenico no contexto da cultura, Simondon
mostra no seu livio "Du 3 ode D'Existence des Objets Technigues” duas formas fundementais de relagfo do
homem com o dominio técnico, que ele define como Estatuto da Minoridade e da Maioridade. Para este
autor, a primeira delas € aquela segundo & qual, o objeto téenico € antes de tudo, objeto de uso. E necessario
4 vida cotidizna e faz parte do circulo no qual o homem cresce e se forma. Nesse caso, o encontro enire 0
ohjeto técnico ¢ 0 homermn se efetua durante a infineia. O saber técnico ¢ implicito, nfio refletide ¢
costumelro, Presente no contesto da tradig8o, esta voltado para individuos culo conhecimento se manifesta
de forma operatdria, representando um saber no qual prevalece a participagio profunda, direta e simbidtica
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As novas relagdes, ditadas pelos novos valores materiais, reflexo dessa racionalidade
crescente, exigem agora uma autoria para o produto artistico, conferindo i figura do autor o
papel de 1lustre artista, reconhecido pela sociedade. Com as descobertas da xilogravura, da
gravura em metal e da litografia crescem as possibilidades de exibi¢io da obra que passa a ser
considerada como objeto de consumo estético. Esse periodo se prolonga ¢ culmina, afinal, com o
advento da fotografia, “a primeira técnica de reprodugio verdadeiramente revoluciondria (...)
contemporinea do inicio do socialismo" (Benjamin, 1993: 171). Para Benjamin, instauvra-se o
momento “em que o critério da autenticidade deixa de aplicar-se & produgdo artistica, toda a
fungio social da arte se transforma. 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 Exposicio"

Das realizagdes de Copémico, Kepler ¢ Galileu as idéias de Bacon, Descartes e
Newton. o periodo industrial desperta, dominado pela maquina. Enquanto na Renascenca instala-
se a primeira etapa do Enciclopedismo — ainda n&o marcado de forma determinante pelo
conhecimento técnico, proprio do Estatuto da Maioridade. No perfodo industrial ou mecénico
inicia-s¢ a segunda etapa do Enciclopedismo, em que prevalece um conhecimento racional,
tedrico, cientifico ¢ universal. Esse tipo de conhecimento imprime transformagdes sensiveis na
cultura do homem e desencadeia o surgimento das descobertas cientificas do fim do século
XVTI, caracterizando-se como a fase das invengdes.

Os meios artesanais de representagio artistica do periodo anterior se tornam assim
insuficientes para refratar a nova realidade decorrente da dominagio cientifica do espago ¢ da
matéria. A rapida industrializagio, aliada i descoberta da fotografia e do cinema, anuncia a
metamorfose da imagem. Com a fotografia, o "valor de culto” passa a ser substituido pelo "valor
de exposicio”. Mcl.uhan enfatiza ser a "qualidade de uniformidade e repetibilidade inerente a
fotografia™, uma caracteristica que permite refletir automaticamente o mundo externo, e assim,
fornecer uma imagem exata e repetitoria desse mundo, instaurando um momento de ruptura no
fazer artistico (McLuhan, 1974: 216). E o momento em que se passa do "artesanato a arte da
méquina” (AMumford, 1952: 57).

Benjamin salienta o fato de que, ao se emancipar do "valor de ¢ulto", a arte sofre uma
alteragio de fungio, perdendo a aparéncia de autonomia. Para ¢le, a questdo ndo & saber se a
fotografia € ou ndo uma arte. Ao contririo, nesse contexto, 0 que se toma importante € investigar
como a invengio da fotografia teria alterado a prépria natureza da arte (Benjamin, 1993: 176).
Segundo Benjamin, a téenica de reprodugiio distancia o objeto reproduzido do dominio da
tradigdo, o autor também chama atengdio para o fato de essa técnica propiciar o encontro do
espectador com o objeto reproduzido € possibilitar a substituig3o da existéncia tnica da obra por
uma existéncia serial, Para ele: "Esses dois processos resultam num violento abalo da tradigio,
que constitul o reverso da crise atual e a renovagdo da humanidade” (Benjamin, 1993: 168-169).

com o mundo. E um conhecimento que se dé ao nivel das representagdes sensoriais ¢ qualitativas, nele
ocore o contato direto com a natureza do material a ser trabalhada. E estabelecido ndo em esquemas
claramente representativos, mas em tomo das méos possuidas pelo instinto ¢ direcionadas pelo habito.
Prevalecem a magia, 2 intuicic e um tipo de representagfo engajada na manipulagio material ¢ na existéncia
sensivel. A segunda forma, definida por Simondon, ¢ o Estatuto da Maicridade. Ao contrério do anterior,
corresponde a uma tomada de consciéneia ¢ a uma operagio refletida do adulto que tem a seu dispor os
meios do conhecimento racional elaborado pelas ciéncias (Simondon, 1969 : §5-92). Para Simondon, o
objeto técnico visto, sob estes dois tipos de pensamento, considerados como pélos distintos, estabelece um
conflito, que determina a faita de coeréncla e as contradigBes na relagdo entre o homem ¢ a téenica no
contexto da cultura; ele propde uma relagfio de igualdade e reciprocidade nas trocas entre os dois, no intuito
de caracterizar a dinfmica das relagdes entre o ser humano ¢ os objetos téenicos.
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Uma frase de Mumford resume muito bem a constatagdo de Benjamin: "Com a invengio da
fotografia, o processo de despersonalizagio atingiu o climax™ (Mumford, 1952: 84).

A reprodutibilidade técnica traz, entdo, uma mudanga substancial nas téenicas de
produgiio das formas artisticas e, conseqiientemente, na relagio do homem com a cultura em que
vive. Na pré-histéria, o predominio abselute do "valor de culto", conferido a obra de arte levou-a
a ser concebida, em primeiro lugar, como ebjeto migico preduzide por técnicas manuais. Com o
crescimento das possibilidades de "exposigio” das obras de arte, elas adquirem novas fungdes,
entre as quais, a artistica (Benjamin, 1993: 173). A partir destas formas de "re-produgio”, a obra .
de arte aproxima-se do pablico, exibindo-se ¢ divulgando-se na intengio de se dirigir 4s massas.

Na visZo de McLuhan, foi no universo das artes tradicionais que se observou a maior
revolugio introduzida pela fotografia. Esse autor salienta:

 pintor Ja ndo podia pintar um mundo fotografado em demasia. {..) A arte se deslocou da
descrigio para o fazimento interne. Em lugar de pintar um mundo correspendente ao ja
conhecido, os artistas dedicaram-se & apresentagio do processo criative, destinado 4 participacio
publica. Fomeceram-nos os meios de nos envolvermos no processo de fazer” (McLuhan, 1974
220

Inicialmente, essa participagio do publico se dava de forma indireta, como
consequéncia do apelo dirigido ao espectador pela prépria obra de arte; posterionmente, em
fungdo da substitui¢3o do individualismo por uma criagio coletiva, os artistas abrem,
definitivamente, suas obras a participagio das massas.

As formas de representagiio artistica tradicionais deparam com um mundo onde o
tempo, a luz € 0 movimento tornam-se representantes de uma ordem nova. A pintura anuncia sua
crise, 40 Passe que novos movimentos artisticos surgem numa atmosfera que sofre a influéncia
das transformagdes cientificas, técnicas ¢ sociais, proprias de uma cultura industrial,

O impressionismao cria a perspectiva do instante. O pontilhismo coloca a pintura como
uma ciéncia em si, decompondo os tons em seus componentes puros, O fovismo realca a core
despreocupa-se com a fidelidade ao mundo real. O cubismo contesta, a partir da teoria da
relatividade, o cardter concreto do tempo e do espago, por meio da observagio dos objetos sob
varios pontos de vista. O futurismo exalta o dinamismo ¢ 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 a sociedade
mecanizada, em que prevalecem o sonho, o instinto € o inconsciente como fontes de inspiragio e
como dogmas dirigidos contra a técnica. Os dadaistas, ao negarem tudo, rompem com a tradigio
¢ a concepgdo estética da arte. Pela desvalorizagio sistemadtica do material utilizado nas obras,
Benjamin afima que:

[os dadaistas] (..) aniquilavem impedicsamente 2 aura de suas criagbes, que eles estigmatizavam
como reprodugo, com os instrumentos de produgdo. (1..) Na realidade, as manifestagSes
dadaistas asseguravam wma distragdo intensa, transformando a obra de arte no centro de um
escindalo. Essa cbra de arte tinha que satisfazer uma exigéneiza basica: suscitar a indignago
publica” (Benjamin, 1993: 191).

Quanto a pop-art, ela € a "arte do cotidiano criada pelo cotidiano”. Seus produtos,
também, incitam a provocagio € o escindalo, € sua aglo "réside dans le folklore de la prise de
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conscience industrielle et dans le fétichisme de la marchandise" (Rihalji-Merin, 1970: 33) 3. E
constante, tanto no movimento dadd, quanto no movimento pop, um processo de metacriagio
que se evidencia na 1déia de trazer a tona o fato estético a partir da utilizagdo de objetos
industrializados.

O pensamento exato das formas racionais, determinado pelo espirito tecnoldgico.
opde-se ao instinto e ao inconsciente. A magia dos nimeros, das proporgdes & da geometria
relaciona-se com o construtivismo. Esse movimento reflete um mundo que se liberta da figuragio
e s¢ deservolve sob influéncia do espirito cientifico ¢ matematico. Dessa tendéncia derivam-se o
suprematismo de Malevitch, o De Stijl, a Bauhaus ¢ também, o movimento conereto.

Enfim, o advento das téenicas industriais de produgdo impde transformagdes que
iniciam o rompimento dos limites inerentes aos meios artisticos. Surgem as fotografias, as
montagens. as fotomontagens, as colagens, as fotogravuras, os filmes, os ready-mades, as
imagens pop, a action-paint, as pinturas cinéticas, as produgdes de TV, etc. Todas essas formas
de representacio sio exemplos de produtos que retratam novos procedimentos de produgdo ¢
comunicagdo, proprias de um periodo marcado pela cultura do "reprodutivel”.

Ao longo dessa evolugio, sob a influéneia das tendéncias construtivistas e
concretistas, chega-se 4 arte computadorizada, inerente ao periodo pos-industrial.

Arte como "Valor de Recriagdo"

O periodo pos-industrial corresponde a terceira etapa do Enciclopedismo. Nessa
altura, prevalece uma tendéncia a utilizag3o dos novos meios tecnelégicos e & instituigio de um
simbolismo decorrente da sinergia entre o homem ¢ a maquina.

Nesse pericdo, vive-se o apogeu da era eletrénica. O mundo mecinico se vé invadido
pela instantancidade e pela velocidade, nele predominando a agdo ¢ a reagdo, quase
simultaneamente, em tempo real. E o mundo dos soffwares, dos hardwares, dos chips, que se
instala diante do homem. Os novos metos sio capazes de auxilid-lo em suas tarefas telectuais,
E o mundo defendido por Wiener, segundo a tese de que "o funcionamento fisico do individuo
vivo e o de algumas das miquinas de comunicagdo mais recentes sdo exatamente paralelos no
esforgo andlogo de dominar a entropia através da realimentaglio” (Wiener, 1970: 26). Com a
Cibemética, instauram-se os conceitos de simulagdo ¢ inteligéneia artificial, gragas a relagio de
simbiose entre o0 homem e a maquina. Essa teoria, que ndo se restringe ao campo tecnolégico,
invade outras dreas, dentre as quais o meio artistico. E em decorréncia dessa simbiose que
surgem as propostas de uma "maquina criativa”,

Segundo Bense. a arquitetura de uma "maquina criativa" é descrita a partir de trés
diferentes componentes: o primeiro, é o programa que proporciona o critério estético para
diferentes tipos de informagio; o segundo, € o computador que processa a informagio; e o
terceiro, sdo as operagdes do sistema, responsdveis pelo controle dos dois elementos anteriores
(Bense apud Tijus, 1988: 168). Esse sistema criativo, de que faz parte tanto o homem quanto a
maquina, € responsavel pela criagio de imagens eletrénicas caracteristicas do perfodo pés-
industrial.

3 () "reside no folclore da tomada de consciéncia industrial e no fetichismo da mercadoria” (Bihalji-
Merin, 1970: 33).
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Qualquer que seja a imagem eletrdnica, ela podera ser "estruturada” ou "nio
estruturada” 4. Estando sempre codificada sob forma numérica, ela ¢ tratada rigorosamente.
estocada e transmitida por meto das distintas interfaces, sem perda nem distorgdo. Em fungio de
seu carater digital, a imagem pode circular entre os diferentes meios € suportes a pastir dos
dispositives transductores, impondo-se como resultado da tradugiio entre codigos ¢ linguagens. A
imagem eletrdnica é, por exceléncia, meméria virtual. Pode vir a atualizar-se num objeto visivel,
"real”, com possibilidade de estar presente, ao mesmo tempo, em lugares diversos, Para Arlindo
ANachado, a imagem da era pds-industrial € “uma realidade fantasmatica™. Vive-se o momento da
cultura do "Disponivel", Machado a define como "algo que existe essencialmente em estado de
possibilidade, mas nfo em ato, € que poderia ser atualizado de infinitas maneiras” (M achade,
1993: 18).

Segundo Plaza, essas mudangas — assimiladas a partir da utilizagio dos sistemas
cletronicos na produgfo das formas artisticas, proprias da cultura do "virtual” —ndo acarretam
uma total substituicdo das técnicas artesanais e mecénicas, mas sim, ¢ deslocamento dessas
téenicas ao serem transcodificadas para os sistemas eletrdnicos de transporte de informagio. O
autor salienta que esses sistemas eletrénicos "transmutam as formas de criagdo, geragio,
transmissfo, conservagio e percepgio das imagens, (...) renovam a criacdo visual e alteram a
visio de mundo, figurando-o de forma sintética”. Plaza ainda acrescenta que essas imagens criam
“novas formas de imaginarios € também de discursos icdnicos, 20 mesmo tempo em que
codificam {grifo nosso) as imagens de todos os tempos ¢ culturas” (Plaza, 1993: 14-16).

A partir da idéia de que a arte ndo é mais o lugar da metatora, mas sim, da
metamorfose, Plaza sugere o "valor de recriagio” 3, como instaurador da mudanga ¢ da
experimentacgio. Esse "valor de recriagdo” desloca o "valor de culto” da arte artesanal,
juntamente com o "valor de exposigdo” proprio das formas artisticas produzidas em série (Plaza,
1993: 16). Nesse contexto, 0 ato de criar com as tecnologias eletrnicas desvia-se da pratica
artesanal e industrial para s¢ moldar num fazer em que os predutos artisticos derivam das
potencialidades e especificidades da nova infra-estrutura tecnoldgica e / ou da combinatéria do
algoritmo que instaura — como produto do intelecto — um campo de infinitas possibilidades a
explorar. Em consondncia com essa analise, Moles afinma:

A arte ndo ¢ uma coisa como 8 Vénus de Milo ou a Torre Eiffel, mas um modo de
comportamento perante as coisas. J4 nfo ¢ essencialmente um ser, ou uma soma de seres: as
"obras de arte” - como nos ensinam ainda os museus dos séculos passados tomados os
cemitérios —, mas um pensamento artistico (Mdoles, 1990: 111),

A criagio com os meios eletronicos impde diferengas também, em relago as
condigdes do artista. Para A. Moles, o individuo criador ndo serd substituido pelas maquinas,
mas poderé ser desviado de sua fungdo primordial. Para o autor, no momento em que o artista
aceitar essa conversio, ai sim, ele poderd assumir uma fungio de programador, desde que, nessa
atividade, mantenha-se fundamentalmente o processo de "criagiio” e nio, simplesmente, o de
"reprodugio” (Moles, 1990: 252). Pouco a pouco, o artista tem repassado parte de sua tarefa ao
publico. De fato, com as novas tecnologias, a pretensa participagio do espectador alcanga limites
antes insuspeitdveis e o fazer artistico fundamenta-se, afinal, no campo do pensamento e do
coletivo. O trabatho, intermediado pelos recursos eletrdnicos exige do artista uma pritica

4. Para Plaza, a imagem eletrdnica pode ser "estruturada” ou "ndo estruturada”. As primeiras sio obridas
através de algoritmos e calculos algébricos, impondo-se como representagdo pléstica de uma equagio
matematica. As segundas sBo criadas a partir da digitalizaciio de signos provenientes de outros suportes
{Flaza, 1921: 14},

5. Aidéia de "valor de recriacio”, estabelecida por Plaza, esta ligada és possibilidades advindas a partir dos
computadores de transformagio e metamorfose do imediato em hibrides,
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“concertual” (Plaza, 1991: 17) e, requer principalmente que a atividade criadora se paute nas
relagdes dialéticas da "tecnologia como arte” e da "arte como tecnologia.

Novas formas de re-producdo sugerem novas formas de re-criagdo ¢ recepgio.
Enquanto as matrizes de reprodugido industrial geram a cdpia ¢ o maltiplo, ou seja, "o mesmo no
sempre-igual” (Plaza, 1993: 16), as matrizes digitais tém a possibilidade de criar infinitas e
distintas imagens, singularizadas e qualificadas a partir do potencial combinatorio do algoritimo
utilizado.

Enfim, sdo imagens hibridas ou compaostas, programadas, permutatorias, aleatdrias
etc., mas sobretudo, intermididticas e resultantes da sintese qualitativa entre o homem e os meios
eletrénicos.
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Capitulo I

“O pensamento s comega com a divida.”
Reger Martin du Gard

"Se tudo fosse irvegulor - on regular - ndo haveria pensamenso,

pois este ndo ¢ sendo a tentativa de passar da desordem & ordem, sendo-llie necessdrias ocasides daguela — e
modelos destea.”

Paul Valéry

1 - Do Processo Criativo com os Meios Eletronicos

Neste capitulo pretendemos analisar como se di o processo criativo que deriva da
producio com os meies eletronicos. Nesse sentido, identificaremos as causas geradoras da
eriagio desse tipo de imagem; definiremos os conceitos de criagio e criatividade, a partir dos
quais serd possivel delimitar o que se considera como "invengdo”, Estabeleceremos ainda as
caracteristicas do pensamento criador €, por fim, as etapas presentes no desenvolvimento do ato
criativo inerente s novas tecnologias. Dessa forma, acreditamos ser possivel responder a 1a.
hipdtese-questdo da p.3.

1.1 - Das Causas

Etimologicamente, a palavra criar deriva do latim creare e significa dar origem, gerar,
formar, produzir, inventar, imaginar etc. (Holanda, 1975: 400). Todos esses sindnimos sugerem a
idéia de que o criar esteja diretamente relacionado ao surgimento de algo, que pederia ser um
fendmeno qualquer, uma "obra-de-arte, a propria Natureza, o Homem ete. Todos, por sua vez,
imersos num processo de vir a ser.

Para Aristételes, dois principios correlativos, i?fé (matéria) e morphé (forma)
permitem explicar as diferentes categorias do "devir". Por outro lado, além desses dois principios
de atividade intrinsecos, que fundamentam a solugio aristotélica ao problema do ser ¢ do devir,
aparecem dois outros: o motriz e o final, com os quais fica estabelecida a doutrina das quatro
causas (material, formal, motriz ¢ final).

Segundo a doutrina aristotélica, para se obter a explicagio dos fendmenos, deve-se
conhecé-los mediante as suas causas. A primeira delas, a material, designa a matéria de que uma
coisa & feita, "em certo sentido, a causa ¢ aquilo de que uma coisa é feita € que permanece
imanente a ela, por exemplo, o bronze € a causa da estdtua e a prata, da taga". Sobre a causa
formal, 1&-se: "em outro sentido, € a forma ¢ o modelo, 15to é, {...) 0 que uma coisa havia de ser
(.)" (I, 3, Metafisica A, 3 e A, 2 apud Millet, 1990 : 57). A Forma da a causa racional, o
logos. Ela ¢ também a razdo dos fendmenos, 0 modelo . Nem a Matéria,
nem a Forma podem existir separadamente: na Matéria, a coisa estd em poténcia; na Forma, ela
estd em ato ! (Metafisica H, 6, 1045, b apud Millet, 1990 : 42).

1 Millet afirma, via Aristételes: " (...} a concepglio (ndésis) anima a realizagio (pdiesis), pois a concepglo é
a forma e a0 mesmo tempo o objetivo (por exemplo, a cura), enquanto que a realizagio é o intermediario
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Com refagiic & causa motriz, diz-se daquela que por sua aglo fisica produz o efeito:
"em outro sentido, ¢ aquilo de onde vem o primeiro inicio da mudanga ¢ do repouso; por
exemplo, o autor de uma decisdo € a causa, (...) em geral, 0 agente € a causa do que & feito, o que
produz a mudanga € a causa do que € mudado™” (I1, 3, Metafisica A, 3 ¢ A, 2 apud Millet, 1990 :
57). Como causa final, entende-se aquilo pelo qual o efeito € produzido. "Em Gltimo lugar, € o
fim, isto €, a causa final." (II, 3, Metafisica A, 3 € A, 2 apud Millet, 1990 : 58).

De acordo com Aristoteles, tem-se ainda que "o ato do construtivel, enquanto
construtivel, € construgiio (...) 0 que se constrol € o construtivel, e a construgio é um movimento"
(Fisica III, 1, fim apud Millet, 1990 @ 31). A partir dessa frase, conforme Aristételes, poder-se-ia
conceber o ato de eriar como uma "construgdo”, sendo sempre um processo dindmico, € ndo o
edificio acabado, na condigio de sempre poder vir a ser. Essa "construgfo-criagio" dar-se-ia,
entdo, a partir de um suporte (causa material) ¢ de uma idéia (causa formal) que, operados por
uma agio fisica (causa motriz), tem como tmalidade gerar um preduto acabado (causa final).

O processo de "construgZo-criagdo” de imagens, por meio de recursos eletrdnicos, €
denominado compurter graphics (em lingua inglesa) ou infographie (em lingua francesa). Do
desenvolvimento desse processo resultam as imagens eletrnicas 2,

Na correlagio entre o ato criativo — que deriva da produgio com os novos meios
tecnologicos — ¢ a doutrina anistotélica das quatro causas, verificamos como causa material, no
mais os suportes duros sobre 0s quals as imagens pré-informaéticas se inscreviam. A qualidade de
as imagens do periodo pés-industrial atuarem em fungio de uma "memoria circulante”
(transmissio de informagZo sob forma numérica através das interfaces) permite que a mensagem
possa ser traduzida para diferentes meios ou suportes a partir de dispositivos transductores 3.

Assim, pederiamos dizer, mesmo que parega paradoxal, que a matéria ou o suporte das
imagens eletrénicas é a "imaterialidade”, propria do fluxo continuo ¢ resultado da comutagio
instantinea entre cddigos e linguagens. Como a "construgio-criag3o” € a passagem desta matéria
carente de forma & forma (Millet, 1990: 31), sugerimos que, no processo do devir das imagens do
periodo pds-industrial, a "poténcia" seja representada por essa "imatenalidade” e o "ato”, pelo
trabalho sinérgico do intelecto ¢ das mios?, nesse caso, aliados aos sensores € extensores
artificiais, caracterizados pelos softwares e hardwares 3. Deste modo, sdo as causas material,

necessario (a fricgBo que produz o calor com vistas & saude” (Metafisica Z, 7, 1032, B, 15- 30 apud Millet,
1990 : 58).

2, Essas umagens s80 compostas por pequenos pontos chamados pivels (abreviatura de pi'crure ‘el'ement),
distribuidos em linhas e colunas & agrupados em forma de matriz. Eles sfo qualificados e quantificados
quanto a cor, textura, britho e localizag8o. Os atributos de cada pequeno ponto sdo arquivados na érea de
memdoria da tela (fiame-buffer). A unidade basica de codificago é chamada BIT, contragio da expressdo
Binaiy diglT {0 e 1}. Deai a origem do nome: imagens digitais. Em func¢o dessa caracteristica digital,
podemos afirmar que as imagens eletrénicas comportam-se como uma matriz numérica, passivel de alteragio,
manipulagdo e comutagio imediata entre distintos meios.

3, A partir da idéia de que as novas imagens numéricas sfo trenscodificadas e comutam-se instantaneamente
através dos diversos meios, Plaza salienta que o meio no ¢ mais a mensagem, pois ndo hé mais meio,
somente transito de informagBo entre suportes, interfaces, conceltos e modelos, como meras matrizes
numéricas (Ver Plaza, 1991: 48-49}.

4 "Cuando el intelecto es su jinete, todas las cosas se efectian con las dos manos ... pues, en verdad, sin
la cooperacidn del intelecto las dos manos no harian nada inteligible”. (Ver Kausitaki Up. 3.6.7 apud
Coomaraswany, 1983: 51).
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formal e motriz que se integram nos processos de "constru¢do-criagio”, com vistas a
determinagdo da causa final (as imagens cletronicas).

Ne tivro Sebre la Doctrina Tradicional del Arfe, Coomaraswany reconhece a relagdo
de sinergia existente entre a causa formal (intelecto) ¢ a causa motriz (mios) durante a realizagio
de um ato criativo, ressaltando que essas idéias encontram expressio no mito de Atenas e
Hefesto. )

Coomaraswany parte do pressuposto platénico de que, na produgdo de qualquer coisa
feita com arte, estdo mmplicadas, simultaneamente, duas faculdades: a imaginativa e a operativa.
Enquanto a primetra, baseia-s¢ na concepgio de alguma idéia em forma imitdvel (mimese), a
segunda, consiste na imitagiio desse modelo (paradigma) numa determinada matéria, Assim
sendo, nessa imitagdo estariam envolvidos, por uma parte, o trabalho do intelecto, e por outra
parte, o trabalho das méos, correspondendo, respectivamente, a causa formal e & causa motnz do
“devir” (Coomaraswany, 1983 : 45).

No desenvolvimento do texto, esse autor assinala a dialética classica da obra de arte
como produto da relagio entre a sabedoria, representada pela razio (sophia ou logos) e o
método, representado pela arte (ars e fechné), simbolicamente identificados nas figuras de
Atenas (Deusa da Sabedoria) e de Hefesto (Tita Guerreiro). Em analogia 3 passagem mitoldgica
de Atenas e Hefesto, Coomaraswany admite que o artista no momento da sua criagio possul
dentro de st a sabedoria e o método, a ciénceia e a arte, o conceito ¢ a téenica, tendo assim, igual
capacidade para imaginagio ¢ execugdo, sendo por isso responsivel por ambas as operagdes:
tanto a livre. quanto a servil. No processo de “construgio-criagio”, "Atenas inspira o que Hefesto
efetua” (Coomaraswany, 1983 : 49),

As imagens do periodo pds-industrial mostram-se como produto dernvado do trabatho
conjunto da sabedoria e do método. Nesse caso, a imaginagio se faz representar pelo pensamento
humano, aliado aos programas de computador; e a execug#o, pelo operar do homem. aliado a
materialidade dos novos meios. Essas imagens circulamn por distintos suportes, sio produto de
uma relagdo sinérgica entre a ciéneia € a arte, entre o homem e a maquina, produto do (logos) +
{(ars e techné), produto da tecnologia. Tecnologia, sobretudo, considerada como um estagio do
conhecimento, derivado da evolugio da téenica, no qual o saber cientifico, aliado ao saber fazer,
impde-se como motor do poder vir a ser.

1.2 - Dos Conceitos

Para uma melhor compreensio do presente trabalho, torna-se necessario definir os
conceitos de criagdo e criatividade, na intengdo de delimitar o que se considera como
“Invenciio”, O primeiro conceito foi tomado a partir da definiciio de Moles: a criagio € "o
processo pelo qual se provoca a existéncia de um novo objeto” (Moles, 1977: 32), nada mais € do
que a "eriagdo da novidade”. Ja o conceito de criatividade, também resgatado a partir das idéias
de Moles, ¢ definido como a "faculdade da inteligéncia para reorganizar os elementos do campo
de percepgdo, de um modo original e suscetivel de dar fugar a operagdes dentro de qualquer
campo fenomenoldgico” (1977: 60). Pode-se, entdo, considerar a criatividade como uma
reorganizagido dos dados, no intuito de associd-los ¢ de combina-los para a solugio dos
problemas. Essa atitude da inteligéneia estaria diretamente relacionada a faculdade de criar, de
idealizar e de conceber, correspondendo, em sentido amplo, & causa formal aristotélica.

5. A computagio grafica, ao se estabelecer come um poderoso recurso para a produgho de imagens,
fundamenta-se em um sistema que requer, para o seu funcionamento, ferramentas "duras” operadas por
ferramentas "moles". As primeiras, s80 os dispositivos fisicos agrupadoes em circuitos ¢ redes: os hardwares;
as segundas, as seqiiéneias de operagles ou rotinas de um programa aplicativo: os sgfhwares.
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Se examinarmos mais detalhadamente a definigiio de criatividade, Noles considera a
faculdade da inteligéneia uma aptidio do mdividue criador que, por consegiitnte, possibilita ao
artista organizar um campo de percepgio projetando suas sensagdes em um plano de referéncia,
modificado e combinado segundo a cultura que ¢ inerente ao criador (Moles, 1977 60-62).

O criar estaria justamente relacionado com o ato de reorganizar esse campo de
percepeio. constituindo uma nova ordem, uma nova 1déia, a partir dos dados ] _13 conhecidos, Esse
ato de reorganizar deve estar provido de certa originalidade e novidade, isto ¢, deve afastar-se
precisamente da probabilidade maxima de ocorréncia, E na medida do grau de ormmahdade
concebido segundo a dialética banal/original, que Moles define a criagiio como "Invengio".
Entretanto, a criagio nio depende apenas do seu grau de originalidade. E importante, a esse
respeito, assinalar que a possibilidade concreta de uma agio adcquada sobre um fenémeno
qualquer confere valor ao trabalho da criagio (Moles, 1977 : 62-65). Nesse ponto, em que se
estabelece a relagdo entre a "ag3o concreta potencial” ¢ a "a¢do adequada sobre um fendmeno
qualquer", é possivel evidenciar-se um paralelo equivalente ao trabalho sinérgico e cooperativo
entre a causa formal ¢ a causa motriz .

Segundo Moles, a criacdo € vista como atitude de inovagio apreendida no ponto de
equilibrio entre o "original" € o "apreensivel pela mente”, que constitul "uma medida estatistica
valida da Invengdo™ (Moles, 1990 : 46). Neste trabalho, serd considerada, como medida de
originalidade, nio simplesmente uma medida estatistica, como a definida anteriormente, mas
sim, recorrer-se-a a seguinte definigdo de Plaza. O autor afirma que o "mventar” formas estéticas
equivale a "provocar a aparigio de qualidades virtuais, aparéncias que nunca antes aconteceram”
{Plaza, 1987 . 40).

No campo da criagio ¢ da invengio, a idéia de que pensar profundamente ¢ "pensar o
mais longe possivel do automatismo verbal” (Valéry, Léonard et les Philosophes: 148 apud
Pignatari, 1979: 13) corrobora as idéias de Plaza, tragadas a partir da teoria "peirceana". Plaza
declara que o /sight ¢ a “medula da invengo", manifestando-se como uma "qualidade em
configuragdo estrutural que privilegia o estado mental contemplativo quando da aparigio do
icone" (Plaza, 1987: 42). Implicitamente a essas citagfes esta presente a nogdo peirciana, de que
toda criagio. seja ela artistica ou cientifica, resulta num icone expresso como potencialidade de
mera qualidade.

Por sua vez, Plaza enuncia que a "configuragio espontanea da mente, a epifania. o
icone ou o insight constituem-se no principio de toda e qualquer invengdo" (Plaza, 1987: 40). E
assim, declara que o "icone-diagrama ainda ndo atualizado ¢ ndo corporificado estabelece o novo
no sentido pleno de originalidade”, do qual deriva a informag3o. Sendo o "qualissigno" 8, o signo
da invengio por exceléncia, o autor estabelece que a invengio como originalidade s6 se pode dar
nessas condigBes (1987: 42).

Fntretanto, com base na teoria do signo peirciana, Plaza define trés niveis de
inveng:?ao O primeiro, manifestado como sentimento de imediato, percebido na mente como um
“instante do tempo, consciéncia passn ada quaildade sem reconhecimento ou analise” (Peirce,

Semidtica: 14), momento no qual se insurge a criagio, a apari¢do do icone-diagrama. No
segundo nivel, o novo como "talidade” entra em conflito com o existente em ﬁmqao da
especzahzaqao dos habitos e das leis nos meios ¢ linguagens. E o que em Plaza corresponde ao

"novo relativo, datado”. Finalmente, a invengdo, no terceiro estigio, surge materializada,
refletindo as leis que incidem sobre a sintaxe do signo. Esse autor ainda salienta que a relagiio
entre esses trés niveis de invengdo se dé de forma interpenetrada com a proeminéncia de um dos
niveis sobre o outro (Plaza, 1987: 42-43),

¢ Segundo Peirce, o signo ¢é aguilo que esté no lugar de alguma coisa. Por sua vez, um qualissigno equivale
a urna qualidade que & um signo.
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Propomos, assim, que o "inventar” com os recursos eletrénicos estaria justamente em
explorar as potencialidades oferecidas pelos novos meios, aliadas & capacidade do pensamento
humano, no sentido de fazer brotar, da materialidade desses meios, a pura "talidade", o "kalds" 7
{(Peirce) como "imediata qualidade estética”, traduzida por sua vez, numa forma que toma
existéncia ao s¢ materializar. Deste modo, sobressai uma tendéncia 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 intuigiio ¢ o intelecto, considerados como procedimentos da mente para aquisigio
de conhecimento. Aqui, o pensamento criador identifica-se com a causa formal aristotélica, antes
citada.

O primeiro processo realiza fungdes relacionadas com habilidades espago-visuais,
operando de modo holistico ¢ sintético, como € proprio do pensamento no-verbal ¢ do
hemisfério direito do cérebro; enquanto o segundo, ¢ responsével pela organizagio da
percepglo em esquemas logicos, funcionando de modo analitico, seqiiencial, préprio do
pensamento verbal e do hemisfério esquerdo do cérebro (Oliveira, 1992/93: 54) {ver Figura 1).

FIGURA 1

Siga umz milha,
nore, vire & esquerda

Ande maig uma milha

Hemisféno esquerdo (pensamento verbal) ¢ hemisfério direito (pensamento ndo-verbal) do
cérebro
Fonte; Marshall, 1987 : 371

7. Para Peirce, kalés é uma qualidade, propria dos icones estéticos. O termo expressa a potencialidade da
mera qualidade, tal e como se apresenta na expeniéneia estética. Para uma melhor compreensgio, sugers-se a
leitura do trecho segumte: " {...) Peirce chega a conceber a 'quslidade’ ou 'talidade’ como pura errdncia,
independente do percepte ou da memoria, como um mero ‘poder ser', anterior a qualquer corporificagiio, uma
guality of feeling ainda ndo factualizada em ocorréncia ... (...)" {Campos, Haroldo, "Ideograma, Anagrama,
Diagrama” in Ideograma, S8v Paulo, Cultrix, 1977, pp. 87-88 apud Plaza, 1987: 42).
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Arnheim lembra que durante a histdria, vérias correntes existiram, ora colocando esses
processos cognitivos como colaboradores, ora como rivais. O autor em quest3o defende a
proposta de se "livrar a intuigfio de sua misteriosa aura de inspiragio poética”, para "atribui-la a
um fenbmeno psicologico preciso” (Arnheim, 1989: 16),

Nas palavras de Arnheim, faz-se evidente a co-existéneia desses dois processos:

{...) a mente humana dispde de dois processos cognitivos: a percepeiio intuitiva e a analise
intelectual. As duas s&o 1gualmente valiosas e indispensaveis. Nenhuma ¢ exclusiva para as
atividades humanas especificas; ambas sfo comuns a todas. A intuiglo é privilegiada para a
percepedo da estrutura global das configuracdes . A analise intelectual se presta 4 abstragio do
carater des entidades ¢ eventos a partir de contextos especificos, e os define "como tais”. A
intuigio e ¢ intelecto nfio operam separadamente, mas, em guase todos os casos, necessitam de
cooperacio mutua {Ambheim, 1989 29).

Entretanto, € nas palavras de Paul Valéry que, primeiramente, percebe-se a co-
existéncia do intelecto e da intuigdo no dominio das atividades criativas, ndo importando a
natureza da obra a ser realizada; para esse autor, a intuigio nfio é unicamente um atributo do
artista, nem o intelecto, um atributo exclusivo da ciéncia. Essa afirmagio foi salientada, numa
conferéncia datada de 1928, efetuada por Valéry na Société de Philosophie. ao comentar a
seguinte frase do compositor Wagner sobre a obra Tristdo e Isolda: "J'ai composé Iristan sous
Vempire d'une grande passion et aprés plusieurs mois de méditation théorique” 8. Valéry diz:

Jlai trowvé dans ces mots je ne sais quelle excitation supérieure. Jv vovais une justification
presque enivraitte de ce que j'avais si souvent pensé, quant & lintervention de la méditation
théorigue, c'est & dire d'une analyse aussi serrée, aussi pénétrante que l'on voudra, usant méme
des ressources d'un symbelisnie abstrail, de notations organisées, en somme, de tous les
movens de lesprit scientifique appliquéds & un ordre de faits qui semblent au premier regard
w'exister que dans le domaine de la vie affective et intuitive ® {Paul Veléry, La Création
Artistigue dans Vues, La Table Ronde, Paris, 1948, pp. 188-189 apud Robinson-Valéry, 1986:
224y

Nio se faz necessdrio estender o nimero de citagfes para ratificar a existéncia de um
trabalho conjunto da intuigic e do intelecto, independentemente da natureza da obra realizada.
Aqui, o que na realidade inferessa-nos é identificar — no universo das imagens eletrénicas
instaladas na simbiose do pensamento verbal ou matematico e do pensamento nio verbal ou
visual — que elementos evidenciam a dualidade do pensamento criador no processo de criagio
das imagens eletrénicas.

Tinhamos anteriormente concluido que as imagens do periodo pds-industrial sio
resultantes do trabalho sinérgico entre a sabedoria € o método, o conceito e a técnica, e também,
decorrentes das operagdes de imaginagdo e execugiio (ver p. 21). Contudo, vale chamar atengiio

8 "Eu compus Tristdo sob o império de uma grande paixdo e depois de muitos meses de meditagio tedrica”
(in Paul Valéry, La Création Artistique dans Vues, La Table Ronde, Parvis, 1948, pp. 188-189 apud
Robinson-Valéry, 1956: 224).

9 "Eu encontrei nestas palavras uma espécie de excitagio superior. Nelas eu via uma justificativa quase
inebriante do que eu tinha, com tanta frequénela, pensado sobre a intervengio da meditaglo tedrica, quer
dizer, de uma andlise tho estreita, tho penetrante que se ira querer, usando inclusive recursos de um
simbolismo abstrato, de notagdes organizadas, em suma, de todos os meios do espirito cientifico aplicados a
uma ordem de fatos que parecem, 8 primeira vista, 6 existir dentro do deminio da vida afetiva ¢ intuitiva"
(Paul Valéry, La Création Artistique dans Vues, La Table Ronde, Paris, 1948, pp. 188-189 apud
Robinson-Valéry, 1986: 224).
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para o fato de que, tal como a intui¢fo e o intelecto participam intrinsecamente do
desenvolvimento do pensamento criador, ou seja, articulam-se cooperativamente no
desenvolvimento da causa formal, 1gualmente podemos sugerir que as imagens eletronicas
resultem da associagio entre o inteligivel e o sensivel.

Plaza afirma que a imagem infogrdfica nio se mostra apenas como resultado do
pensamento logocéntrico verbal, mas se impde como uma simbiose entre o pensamento verbal ou
matematico ¢ o pensamento visual. Baseando-se nas idéias de Peirce, o autor argumenta que o
cérebro humano pensa por meio de signos. Plaza fundamenta sua afirmagZo na idéia de que o
pensamento, ao ser conduzido por diversas classes de signos — quer o pensamento simbélico
através de palavras, quer o pensamento visual-analdgico através das figuras, diagramas ou
imagens — mostra-se intersemiotico. Salienta ainda que o signe verbal nfo ¢ predominante no
pensamento. como também cada tipo de signo serve para trazer & mente objetos diferentes
(Peirce. # 6.338, # 6. 339). Assim, o autor conclui que o pensamento continuo (inteligivel) e
sintético (sensivel) processam-se imbricados (Plaza, 1991: 18).

Na busca por encontrar os elementos que caracterizam a dualidade do pensamento
criador (inteligivel + sensivel) nos processos de criagio das imagens eletrénicas, acreditamos
poder utilizar a analogia, estabelecida por Laurentiz, entre a estrutura do olho € os sensores e
extensores artificials. O autor afirma gue os sensores e extensores nio podem ser considerados
como meras extensdes do homem, em fungiio de agirem analogamente as operagdes dos seres
humanos. Ele sugere que a parte fistologica do olho, por onde passam as informagdes
coletadas, corresponderia ao fiardiware e a parte neurologica, que programa o registro ¢ a
operagdo de trinsito das informagdes, corresponderia ao sofhrare (Laurentiz, 1991 @ 100).

Quando se considera que os sensores ¢ extensores agem em conformidade com as
atitudes humanas, pode-se sugerir que, nos processos de "construgio-criagio” das imagens
eletrénicas, o pensamento inteligivel estaria presente em decorrénceia da integragio ¢ da
cooperagiio do intelecto do homem, aliado aos soffwares; ambos responsiveis pelas operagdes
aritméticas e 16gicas embutidas nos algoritmos. A esse respeito, vale salientar, a superioridade da
méquina em manipular a complexidade: exploragio do campo de possiveis, permutagdes,
operagdes combinatdrias, variagio nos modelos ete.

Contudo, niio se pode esquecer de ressaltar o importante papel desempenhado pelo
. ? . o - * . 1 . I
pensamento visual ou intuitivo nos processos criativos desenvolvidos com os novos melos
tecnoldgicos. Os soffwares sdo os elementos que trabalham na tradugfo de imagens mentais a
partir de operagdes 0gicas € aritméticas. As formulas matematicas estabelecem modelos capazes
de evidenciar o visivel presente na mente do individuo criador, mostrando as infinitas
- presen : '
possibilidades de "devir" das imagens eletronicas. O raciocinio matematico, traduzido em
diagramas, permite A pessoa que cria "stmular” sifuacSes hipotéticas que antecedem a existéncia
g S, E ) p
de um objeto ou de uma ac3o real. Lévy afinmna:
G h

En effet, por sa capacité de mémoire, sa puissance de calcul et son pouvoir de figuration
visuglle, (grifo nosso} lordinateur nous pevmet de manipuler et de simuler des modéles bien
plus facilement que si nous étions limitds aux faibles capacités de notre mémoire & couit
terme. De ce fait, la simulation est bien une aide a Iimagination 19 (Lévy, 1991 74).

Os modelos matemdticos que agem na "construgio-criagio" das imagens infogréficas
podem ser considerados como modelos de simulagio do pensamento criador. No artigo "La

10 "Sem divida, pela sua capacidade de meméria, sua poténcia de cleulo e seu poder de figuracdo visual, o
computador nos permite manipular e simular modelos de uma maneira muito mais facil que se nds
estivéssemos limitados as nossas frigeis capacidades de meméria de curto limite. Assim, a simulagio ¢
realmente uma ajuda & imaginacBo" (Lévy, 1991: 74).
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Simulation comme Réve", Philippe Quéau salienta o papel dos modelos de simulagio, ndo como
uma simples ferramenta, mas como um instrumento que ajuda a pensar. Para ele, seu sucesso € tal
que a simulagdo tem se tornado, ela mesma, um paradigma. Sio suas palavras: " [A simulagio]
ndo [€¢] mais uma simples ferramenta metodoldgica, mas uma imagem de funcionamento do corpo
e do pensamento” (Quéau, 1983 : 53).

P. Lévy considera a simulagio como uma imaginagio auxiliada por computador,
admite ser uma ferramenta de auxilio ao raciocinio mais importante que a l6gica formal. Para
esse autor, enqguanto "a feoria é uma forma de apresentagio do saber, um modo de
comunicagdo ou mesmo de persuasio”, o conhecimento por simulagio corresponde, em geral, "as
etapas da atividade intelectual anteriores a exposigdo racional: a imaginagio, a bricolagem
mental, as tentativas e erros” (Lévy, 1993: 124-125). Segundo Lévy, as imagens eletronicas sdo
decorrentes do que ele define como novas tecnologias da inteligéneia, as quais "estruturam
profundamente nosso uso das faculdades de percepgdo, de manipulagio ¢ imaginagdo” 1! (1993:
160). O individuo criador encontra nessas novas tecnologias da inteligéneia elementos de apoio,
que estimulam o aumento dos poderes da umaginagio em razio dos processos de digitalizag3o,
modelagio, simulagdo e animagio. A evolucdo desses sistemas de raciocinio tem levado a um
necessdrio aprimoramento da relagdo entre 0 homem ¢ a maquina.

Nos processos de "construgio-criagio” das imagens eletrénicas, Moles admite que a
programagio dos computadores tem afinidade com o raciocinio cibernético, no qual a descoberta
de uma analogia induz 4 repredugio, o mais perfeitamente possivel, dos processos mentais, o que
seria nada mais do que "simular tudo o que é possivel simular”, O medelo simulade vai pouco a
pouco sendo aprimorado mediante tentativas e erros. Entretanto, esse autor salienta que o
pensamento, para o computador, materializa-s¢ por signos vazios de sentido, ¢ assim, a maquina
nio pode participar da imagem mental que esses mesmos signos evocam. A esse respeito, ele
enfatiza que "o computador nio trata a significagio” (Moles, 1991 : 49-30). Pelo menos. até o
momento, os computadores sd podem efetuar as operagdes de cognicio intelectual, mas ndo as de
intuicZo. Acreditamos que os processos criztivos das imagens informaticas necessitam, afinal, se
impor pela sinergia de fungdes; por sua vez, proposta a partir da idéia de Simondon sobre "a
concretizagio do objeto téenico™ fundada na organizagio de sub-conjuntos, que fazem parte de
um funcionamento total (Simonden, 1969 : 34) (ver p. 149).

Ao retomar a comparagio feita por Laurentiz, resta-nos salientar o papel desempenado
pelos hardwares , os quais sio considerados como o equipamento 12 por onde circulam as

11 Para esse autor, a histéria do pensamento nio correspende a uma série de produtos da inteligéncia
humana, mas antes as {ransformagdes do processo intelectual em si, existindo normas de racioeinio €
processos de decisdo diretamente relacionades ao uso de tecnologias mtelectuais, que sio historicamente
varidveis e caracterizadas nfo sé pelas novas tecnologias da informética, mas também pelos polos da
oralidade primaria e a escrita, estando presentes a cada instante e a cada lugar com intensidade variavel
(Lévy, 1993: 126-155).

12 Convém salientar que a arquitetura de um sistema computadorizado se compde dos seguintes elementos:
1. um processador central (UCP ou CPU - central processing unif) ¢ eventuals microprocessadores; 2. a
memoria; 3. 0 armazenamento auxiliar; 4. os dispositivos de entrada; 5. os dispositivos de saida; 6. os
dispositivos de visualizacBo, ou seja. 0s monitores que podem ser considerados ora como dispositives de
entrada, ore como dispositivos de saida. O processador central é o principal cireuito do computador, sendo
responsével pelo processamento geral dos dados: realiza os calculos 1ogicos e matematicos e regula o fluxo
de informagio. A CPU interage com todos 0s outros periféricos, com excegio dos dispositivos de
visualizagfo, que 580, por sua vez, contrclados pelo processador grafico. Este tltimo é responsavel pela
integracdo do gerenciamento simuiténeo da tela e dos recursos graficos minimos. A memoria mantém
temporariamente os dados e as instrugSes durante o processamento, enguanto O armazenamento retém
"permanentemente” arquivado os dados e as informagBes. A memdnia € basicamente de dois tipos: RAM
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imagens, ou seja, 0 meio no qual o artista realiza o processo de "construgio-criagio” das imagens
cletrdnicas. O ato de "executar” essas imagens se orienta na busca por tratar a materialidade dos
novos meios como potencial de criaglio. Nesse sentido, os rardwares aparecem ligados 3
faculdade operativa do homem, possibilitando a imitagdo de um modelo presente na mente do
individuo criador.

As imagens eletronicas sdo, portanto, resultantes da relagdo entre o pensamento logico
¢ 0 pensamento visual, da ciéncia e da arte, produzidas na interagio das capacidades imaginativa
¢ operativa do homem e da mdquina.

A Figura 2 apresenta a capacidade média da mente humana, tomando-se como
referéneia alguns dominios (por exemplo: célculo, capacidade visual, criatividade etc.), em
comparagio com as aptiddes de um computador "atual” ou da "inteligéncia artificiai™.

FIGURA 2

Perfil de aptiddes do computador "atual” ou da “inteligéneia artificial" em confronto com a

mente humana
Fonte: Moles, 1990 : 48

(random acess memory) ¢ ROM (read only memory), es principais formas de armazenamento sdo: disco
rigido (winchester), CD-ROMs. etc.
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1.4 - Das Etapas

Estudos os mais diversos relativos ao processo criativo admitem a existéncia de fases
que, apesar de logicamente separadas, s raramente se mostram distintas na pratica. O ato
criativo ndo ¢, necessariamente, um processo continuo. Renova-se sempre, comportando feed-
backs alimentados pela atividade experimentadora ¢ pelas 1d€ias criadoras. A seguir, em
conformidade com Wallas {Wallas apud Moles, 1971:161-167 ¢ Arieti, 1976; 14/20). serfo
descritos os diversos estigios do processo criador. A esta classificagdo (preparagdo / incubagio /
iluminagdo / verificagio) serfio acrescidas as contribuigdes de Kneller (Kneller, 1965: 62-73) e
Moles. Kneller modifica a seqiiéncia convencional, admitindo, como primeiro estigio, a fase da
apreensio; enquanto Moles admite que, somente no estigio da comunicagio, o trabalho esta
acabado. Pode-se, assim, distinguir seis etapas, nio estanques, no desenvolvimento do processo
criativo: apreensiio, preparacio, incubagdo, luminagio, verificagio ¢ comunicagio. A Figura 3
mostra 0s varios estagios do processo de criagio.

FIGURA 3

DREDAR A{;AO

iluminagio

Etapas do processo criativo
Figura realizada a partir dos subsidios extraidos da seguinte fonte: Moles, 1971 : 162

1.4.1 - Apreensao

Primeiramente, o artista tem a apreensdo de uma idéia a ser realizada ou de um
problema a ser solucionado. E de consenso que até entdo ele ndo teve o insight, mas apenas a
nogio de algo a fazer. O artista se propde problemas, de um modo subconsciente, sendo muitas
vezes incapaz de traduzir a formulagdo concreta de uma questdo a resolver. E o zmpulso para
criar ou a objetividade de querer fazer algo.

1.4.2 - Preparacio

E a fase de documentagiio ou de assimilagio do conhecido. E como o préprio nome
diz: uma fase preparatéria, na qual o individuo criador indaga, ouve sugestdes, discute ¢ explora,
permitindo & mente perambular para desembocar na probiemanca a desenvolver. E a exploragio
feita com o objetivo de investigar as possibilidades de uma apreensio. Kneller salienta que a
preparagio para uma determinada tarefa criativa pressupde a experimentagiio do meio produtivo,



Do Processo Criative com os Meios Elerrénicos 29

no qual tal atividade se realizard. Ou seja, como para ¢riar se requer téenica . o autor salienta
que, para realizar sua 1déia criadora, o artista deve, necessariamente, dominar os meios de
exprimi-la (Kneller, 1963: 66).

Nesta etapa, o individuo criador recolhe material e procura diferentes métodos de
trabalha-lo. No dmbito de anélise da criagdo com os meios eletrénicos, € a fase em que se deve
apreender a materialidade dos novos meios para utiliza-la como forma de expressdo. E a
pesquisa do instrumental, tanto a nivel do Aardware como do software; é a fase de explorar,
conhecer as qualidades e potencialidades que as novas tecnologias oferecem.

Segundo Pareyson, ¢ o "momento em que se tenta uma téenica codificada para tentar
incorpora-la inventivamente em uma diregio formativa” (Pareyson, 1993: 83).

1.4.3 - Incubacio

Apesar de aqui se apresentarem distintas, as fases de preparagio ¢ incubagio
raramente s¢ mostram separadas de forma tio nitida. No periodo da incubagio, o subconsciente
busca as inesperadas conexdes necessarias para o fechamento da idéia. Nessa fase, o individuo
criador sente uma espéeie de insatisfagdo e de tensfo relacionadas com a idéia de algo que se
tem a completar. Apresenta-se 3 mente do criador, uma "forma aberta" (Moles, 1971: 163) que
se busca completar. N3o se pensa conscientemente ou voluntariamente em um problema
particular; trabalha-se inconscientemente com as 1déias. A auséncia voluntaria do pensamento
consciente pode se manifestar de duas formas: ou iniciam-se virias atividades sem
necessariamente termind-las, partindo-se continuamente para outras, ou se estabelece um estigio
de relaxamento mental, de passividade intelectual.

E o momento de que a mente necessita para atingir a iluminagio, ¢ quando ocorrem as
operagdes mentais de diferenciagio, nivelamento, comparago, construgio de alternativas no
intuito de alcangar uma ordem formal. E a fase em que a obra criadora se configura
inconscientemente. Nessa fase devem estar presentes, segundo Moles, a imaginag3o, a fantasia e
a gratuidade; " ... el campo de conciencia esta abierto de par en par, se produce un
relajamiento de los censores de la inteligencia, la cual debe permanecer libre, disponible,
abierta™ (Moles, 1977 : 39).

Nesse periodo de incubagio, a mente criadora busca atingir o estabelecimento de
diagramas mentais, que corresponderiam, na concepgio de Arnheim, a percepgio de uma "Boa
Forma" (Gestalt), ou mesmo, segundo as idéias de Guillaume, ao alcance da invengio em
resposta 4 "tendéncia de un conteddo de consciénela organizar-se no sentido de certas estruturas
estaveis privilegiadas"” (Plaza, 1987: 37) 13,

Ao se referir a Ambheim, Plaza salienta que "a mente € incapaz de sustentar duas
organizagdes estruturais diferentes do mesmo esquema ao mesmo tempo. Em conseqiiéncia, a
mente subordina uma i outra, estabelecendo alternativamente hierarquia entre as estruturas,
fazendo uma predominar sobre a ontra" (Plaza, 1987: 40). Essa ambivaléncia entre o todo ¢ as
partes € o que caracteriza o perfodo de incubagio.

Também nos escritos de Peirce. podemos perceber esses momentos de dividas ou
indecisdes.

13 A lei descrita por Guillaume é a seguinte: "Qualquer membro de um todo orgéﬁico, quando aparece na
consciéncia com essa fungfo, tende a restaurar o todo." ( Paul Guillaume, Manual de Psicologia, S&o Paule,
Ed. Nacional, 1967, p 236 apud Plaza, 1987: 37).
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Tal hesitagio desempenha uma parte importante na produgio da investigagdo cientifica. Embaora
possa originar dbvidas, estimula a mente & uma atividade que pode ser fraca ou enérgica, calma
ou turbulenta. As imegens passam rapidamente pela consciéncia, uma fundindo-se
incessantemente na outra, até que finalmente, quendo tudo estd terminado ~ pode ser numa
tra¢do de segunde, numa hora ou apds longos ancs - encontramo-nes decididos acerca de como
devemos agir scb circunstincias teis como as que ceasionaram nossa hesitagio. Em outras
palavras, atingimos a crenga (ume disposiclio para agir) (Peirce, Coflected Papers: 5.394 apud
Vincent, 1989 333

1.4.4 - Huminacao

E o estigio no qual o criador percebe a solugio de seu problema. A forma encontra seu
fecho, sua realizagio; € nessa altura que a tensdo se relaxa. Sdo manifestagdes do inconsciente
que trazem a matéria-prima da realizagio criadora, que serd submetida ao controle da mente. E
momento do insight criador, alguma coisa entre pressentimento e solugiio. Para Parevson, nessa
circunstincia “a intencionalidade fonmativa que o artista imprimiu a toda a sua experiéncia se faz
um singular processo de formagdo, produgdo de uma obra determinada, let individual de
organizagio de uma forma" (Pareyson, 1993: 83), O que antes se configurava como difuso passa
a constituir uma fonmulagdo precisa, um diagrama mental suscetivel de experimentagio, a partir
de um trabalho posterior. E o momento crucial da criagfo, geralmente instantdneo, no qual se
estabelecem as associagdes mentais. O todo altera-se qualitativamente por meio do alcance dos
relacionamentos, Nesse periodo, o inconsciente anuncia de sibito os resultados.

Acreditamos encontrar nas palavras de Peirce, Koestler e S. Langer pontos de
correspondéncia para clarificar a compreensio do momento de luminagio. A seguir, serdo
expostas as idéias - presentes, respectivamente, na triade da psicologia de Peirce, na teoria da
bissociagio de Koestler ¢ na teoria do simbolismo discursivo e ndo-discursivo de Langer — que,
foram utilizadas, nesta pesquisa, para explicagio do momento do insight criador M.

Para Peirce, existem {rés espécies de raciocinio: a abdugdo, a indugdo ¢ a dedugio. A
esse respeito. ele afirma: "A Dedugdo prova que algo deve ser; Indugdo mostra que algo
atualmente € operatério; Abdugdo faz uma mera sugestio de que algo pode ser” (Peirce, Escritos
Coligidos, 1989: 14). O trecho seguinte mostra como se dio, segundo este autor, os mecanismos
de associacio mental envolvidos no processo de "construgio-criagio”, ou seja, na descoberta da
invengdo:

(...} Ora, ha muitas :déias vagamente na minha cabega, e nenhuma delas, tomada em si mesma,
tem gualquer analogia particular com o meu problema. Mas um die, todas essas idéias, todas
presentes 4 consciénela, mas ainda muito vagas e profundas, na profundeza do pensamento
subconsciente, t€m a chance de se verem reunidas num mundo tdo particular que a combinagiio
{"forma™) realmente apresenta uma forte analogia com a minha dificuldade. Essa combinaciio
quase instantaneamente se ilumina na vividez. Ora, 1550 nfo pode ser contiguidade; pois a
combinagio ¢, além do mais, uma idéia nova. Ela nunca tinha me ocomrido antes; e
consequentemente ndc pode estar submetida a qualquer habito adquirido. Deve ser, como perece
ser, sua analogia ou semelhanga na forma em relaglo ac nddulo do meu problema que a traz
para & vividez. Bem, o que pode ser isso, senfio pura e fundamental associagio por semethanca?
(Peirce, Collected Papers, 7.498 apud Plaza, 1987:41).

14 Nolivio A Holarquia do Pensamento Artistico, Laurentiz analiss, a partir de varios autores, 0s
principios do pensamento criativo. Para nos, foram muite valiosas as reflexdes sobre o momento do insight
criador, consideradas especialmente a partir de Peirce e Koestler; tais reflex6es foram incorporadas ao corpo
desta pesquisa, na analise da 4a. etapa do processo criativo, aqui tratada como a fase da iluminagéo,
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Nessa afirmagio estd implicitamente presente um fipo de racioeinio denominado
abdutivo, no qual os fatos sugerem a hipotese por meio das associagdes por semelhanga. Petrce
diz ser a abducio:

[o] argumento gue apresenta fatos em suas Premissas que apresentam wma similaridade com o
fato enunciado na Conclusiio, mas que poderiam ser perfeitamente verdadeiras sem que esta
ultima também o fosse, mas amda sem ser reconhecida; de tal forma que nio somos levados a
afirmar positivamente a Conclusfo, mas apenas inclinados a admiti-la como representando um
fato do qual os fatos da Premissa constituem um fcone (Peirce, Semidtica, 1990: 303,

Enquanto para o autor, a abdugdo é "o processo para formar hipdteses explicativas”,
sendo a "inica operagio logica a introduzir novas idéias”, a "indugdo nio faz mais que
determinar um valor” e "a dedugio envolve apenas as conseqiiéncias necessérias de uma pura
hipotese" (Peirce. Escritos Coligidos, 1989: 14). Nesse sentido, o raciocinio abdutivo se impde
como o cerne do fendmeno da iluminagio, estabelecendo-se como fundamento do pensamento
criador, seja manifestado nas descobertas artisticas cu cientificas.

No desenvolvimento desse raciocinio abdutivo, emergem da mente do individuo
criador os juizos perceptivos, que Peirce afirma ser: "... um juizo que sou forgado a aceitar por
Processo que escapa ao meu controle € que por 1sso nio posso analisar, Sobre fatos, ndo posso
pretender certeza" (Peirce, 1989 @ 11). Ele considera que o juizo perceptivo € entio:

{...) o ponto de partida ou premissa primeira de todo 0 pensamento ¢ritico e controlado; {2 que, ]
a inferéncia abdutiva dissolve-se gradualmente nas sombras do juizo perceptive, sem uma linha
nitida de demarcaclo entre os dois; o, por outras palavias (...) os juizes perceptivos, devem ser
considerados como caso extremo de inferéncias abdutivas, diferindo delas por se encontrarem
absolutamente fora de andlise. E um ato de insight, embora extremamente falivel. E verdade que
os elementos da hipdlese estavam antes em nossa mente; mas a 1déia de assoclar o que nunca
antes pensaramos em assoclar que faz lampejar a inspirago abdutiva em nds. Encarado assim, o
juizo perceptive & o resultado de um processo, néo suficientemente consclente para poder ser
controlado, ou, antes, ndo controlével e, portanto, nfo plenamente consciente. Se tivéssemos que
submeter esse processo subconsciente & analise logica, veriamos que ela desemboca numa
inferéncia abdutiva baseada em seu turnoe em outra inferéncia abdutiva, e assim ad infinitum
{Peirce, 1989 : 19.20).

Acreditamos que o fendmeno do insight eriador encontra raizes nas formas de
pensamento abdutivo. O momento de iluminag3o se impde como um icone, que nada mais € do
que o diagrama alcangado pelas conexes da mente nas tentativas de encontrar a qualidade como
expressio de potencialidade, nada mais do que "simulagdes de modelos mentais” 13,

15 Para reiterar tal afimagdo, recorremos a0 livio de Plerre Lévy, L'idéographie dynamique. Esse autor, a0
comentar sobre o fendmeno da ahdugiio, compara-0 a um processo de simulagiio de medelos mentais. Ao
corroberar as 1déas de Peirce, Lévy salienta o fate de que o processo de raciocinar se complementa com os
tendémenos da dedugio e da indugio. Enquanto o primeiro é responsavel pela inspego dos modeles mentais,
o segundo é responsavel pela construgiio desses modelos. Entretanto, o que Lévy procura enfatizar é que as
novas tecnologias intelectuals — vistas a partir da "{déographie dynamigue”, uma linguagem de imagens
animadas para a comunicagfic entre os homens — proporcicnam g ajuda, o suporte ¢ o prolongamento da
atividade de raciocinar, ou seja, 2 construgiic, a animago ¢ a comparagio dos modelos mentais (Lévy, 1991:
92.93). Ao considerar /'idéographie dynamigue como tecnclogia intelectual, Lévy a analisa como uma
técnica de ajuda 3 imaginaglio, ac raciocinio e 3 comunicagio. E importante salientar que, como o préprio
Lévy afirma, essa tecnologia & ainda um objeto puramente imaginario. Ver L 7déographie dynamique - Vers
une imagination artificielle ? Paris, Editions La Découverte, 1991, Esse fato vem, mais uma vez, ratificar a
importancia de se investigar sobre as novas possibilidades de interface homem/maquina nos processos de

criaco.
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Em segundo tugar, dando continuidade a compreensio do momento de iluminag3o, a
seguir, propomos sua andlise, tomando-se como base a teoria da bissociagio de Koestler.

Koestler sintetiza a sua teoria afirmando que todos os processos criadores participam
de um padrdo comum chamado "bissociagdo". Este padrido estabelece a ligagio entre dimensdes
de experiéncias nio relacionadas. Para ele, os processos conscientes e inconscientes que
fundamentam a criatividade sio atividades essencialmente combinatorias, jungdo de drcas do
conhecimento € da experiéncia que antes estavam separadas. Diz ele: "Na ciénceia, a criatividade
poderia ser descrita como a arte de somar dois mais dois ¢ obter cinco. Em outras palavras,
consiste em combinar estruturas mentais anteriormente nio relacionadas, de tal maneira que se
obtém do todo resultante algo mais do que aquilo que nele foi posto” (Koestler, 1981 :1435).

Para o autor, existem dois compoertamentos tipicos do conhecimento: um, exploratério
¢ outro, dominador. O primeiro, pretende compreender a Natureza e o segundo, visa dominé-la,
Esses conhecimentos manifestam-se no dominio da criagio; Koestler considera o espirito
exploratorio empregado na téenica bissoclativa come motivagio bésica, tanto para a arte quanto
para a ciéncia (Koestler, 1981: 149). Ele esclarece que: "A originalidade do génio, tanto na arte
como na ciéncela, consiste num enfoque da atengdo sobre aspectos da realidade anteriormente
ignorados, descobrindo conexdes ocultas, vendo sob nova luz os objetos ou eventos familiares”.
(1981 : 156). E ainda, descreve que: (...) as descobertas da ciéncia ndo criam algo do nada, elas
combinam, relacionam ¢ integram idéias, fatos, contextos associativos — hélons mentais — que j&
existiam anteriormente, mas estavam separados”. Admite Koestler que esse & um ato de
fertilizagdo cruzada, que constitul a esséneia da criatividade e justitica o termo "bissociagio”
(1981 : 146).

Koestler sugere a existéncia de um padrio, presente em todo momento da criagio, que
consiste numa “regressio tempordria para niveis de ideagdo mais primitivos ¢ desinibidos®,
seguido de um salto para frente. Esse processo € caracterizado pela desintegragio e reintegragio,
dissociagio e bissociagio. Para cle, os momentos de criagio, ou methor, “as explosdes
revelucionarias”, tanto na ciéneia quanto na arte, representam sempre alguma variagio de reculer
pour miewx saufer (Koestler, 1981 : 163).

Ainda, segundo Koestler, a mente criativa retrocede a partir de um tipo de raciocinio
Ié6gico, "disciplinado” para penetrar em “modos de mentalizagio mais fluidos”, Salienta que uma
maneira de realizar essa passagem € o "retrocesso do pensamento verbal articulado para vagas
imaginagdes visuais” (Koestler, 1981: 163). Essa regressio momentanea, a niveis subconscientes,
gera as conexdes de idéias que caracterizam a "bissociagio” come geradora da solugio do
problema. Enfim, esse autor enfatiza que o momento do insight, seja no trabalho do cientista
como do artista, corresponde a um “salto escuro nas regides obscuras da mente, dependendo
ambos de suas faliveis intuigdes” (1981: 167).

Percebemos gue tanto Peirce quante Koestler consideram o instante da iluminagio
como resultante da ativagio de conexdes mentais, de associagdes que brotam de uma forma nio
consciente, sem nenhuma relagio previamente estabelecida na mente do individuo criador.
Também dentro desse contexto. serdo apresentadas as idéias de S. Langer, sua teoria do
simbolismo —~ discursivo e ndo-discursivo — que foi bastante til para o entendimento do
fendmeno do insight criador.

Para essa autora. "a aprecia¢io inconsciente das formas é a raiz primitiva de toda a
abstragio”, que, por sua vez, ela considera como a ténica da racionalidade (Langer, 1971: 97).
A esse respeito, ela afirma:

As abstrag3es feitas pelo ouvido e pelo olho — as formas de percepggo direta — sdo os nossos
instrumentos mais primitivos de inteligénela. SBo genuinos materials simbolicos, meies de
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entendimento, por cujo préstimo apreendemos wn mundo de coisas, ¢ de eventos que sdo as
histérias de coisas. Fornecer tais concepgdes ¢ sua missfo principal. Nossos érgos do sentido
fazem suas abstragdes habituais e inconscientes, no interesse dessa fungfo "reificadora”
subjacentz go recophecimento ordindrio de objetos, ac conhecimente de sinais, palavras,
melodias, {...). Reconhecemaes os elementos dessa anslise senséria em todos os tipos de
combinagdo: (..). As formas visuais (...) s8o tAo capazes de articulagdo, isto &, de combinaghio
complexa, quanto as palavras. Mas as leis que governam essa espécie de articulagio siio
totalmente diversas das leis de sintaxe que governam a linguagem. A diferenca mais radical é que
as formas visuais no séo discursivas. Elas no apresentam seus componentes sucessiva, mas
simulteneamente, de maneira que as relages determinantes de uma estrutura visual s3o captadas
em um ato de visdo. Conseqiientemente, sua complexidade nfo ¢ limitada, como a do discurse o
¢, por aquilo que a mente pede reter do comeco de um ato aperceptivo até seu fim (Langer, 1971:
1007,

Langer salienta que, ao se reconhecer a predominincia de um simbolisimo ndo-
discursivo ou também denominado apresentativo, amplia-se a concepgdo de racionalidade,
trazendo para o dmbito da razdo muitos elementos relacionados & "emogio, ou dquela profundeza
crepuscular da mente onde se supde que nasgam as intuigdes, sem qualquer obstetricia de
simbolos, sem o devide processo de pensamento, para preencher as lacunas no edificio do
julgamento discursivo, ou racional”. No simbolismo nfo-discursivo as formas ¢ qualidades
distinguidas, lembradas, imaginadas e reconhecidas sfio simbolos abstraidos e combinados em
distintas e possiveis situagdes. Ao longo desse processo, dd-se a configuragio de uma estrutura: é
a Gestalt impondo-se como elemento-chave na construgdo desse "mundo de coisas e ocasides
pertencentes a ordem apresentativa” (Langer, 1971: 104).

Nesse sentido, percebemos o importante papel que as imagens ou diagramas mentais
desempenham como propulsoras do fendmeno da iluminac3o, ratificando-se a idéia de que na
origem do pensamento criador, ao se relacionar tanto a intui¢fio quanto o intelecto, no mais se
distingue entre a atividade do artista e a do cientista. A mente criativa é, assim, responsavel por
associar "formas”, que progressivamente tornam-se articuladas. Langer, acerca desse assunto,
afirma:

O fato de pouquissimas entre as nossas palavras serem puramente técnicas, e peucas dentre as
nossas imagens, puramente utilitarias, da as nossas vidas um background de multiplos
significados estreitamente entrelagados, contra o qual se medem todas as experidncias ¢
interpretagdes conscientes. (...} Serve altemnada e, &s vezes, mesmo simultaneamente, &
introvisdio, teoria e comportamento, no conhecimento nic-discursivo e na razio discursiva. {...)
Mas 1sto quer dizer que respondemos a todo dado novo com um complexc de fungbes mentais.
Mossa percepeio organiza-o, conferinde-lhe uma Gestalt definida individual. A inteligéneia nao-
discursiva, lendo uma significagio emotiva na forma concreta, acelhe-a com uma apreciagio
puramente sensivel; e de um modo até mais rapido, o habite da linguagem leva-nos a incorpora-
ta 2 algum conceito literal e a conceder-lhe um lugar no pensamento discursivo. Aqui ha um
cruzamento de duas atividades: pois o simbolismo discursive é sempre gerel e requer aplicagio
ao dado concreto, ao passo que o simbolismo ndo discursivo é especifice, é o proprio dado, ¢
convida-nos a ler o significado mats geral a partir do caso. Iaf o excitante ir-e-vir da vida mental
efetiva, do viver pelos simbolos (Langer, 1$71: 281.282).

Em seu outro livro, Sentimento e Forma, a mesma autora considera que o processo de
formag3o dos simbolos elementares € uma "atividade expressiva”, pela qual as impressdes sdo
formadas e elaboradas (Langer, 1980: 390). Salienta que a configuragiio desses simbolos se
manifesta a partir da "abstragdo espontdnea ¢ natural" (1980: 392). No caso da ciéncia, é
realizada por generalizagSes sucessivas, enquanto na arte, sem nenhum dos passos intelectuais
(1980: 394).
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Langer retrata a arte como uma forma articulada e ndo-discursiva, que em vez de
apresentar-se como simbole no sentide ordindrio, mostra-se comeo "forma significante”, na qual o
fator de significagdo ndo ¢ 16gico, mas apresenta-se como uma qualidade (Langer, 1980: 34).
Essa "forma significante” é percebida apenas pela forga da Gestalt. A autora salienta a
importincia de se abstrair a forma, liberando-a de todos os seus significados usuais, de modo a
tomar-se aberta aos novos significados. Para isso, necessita-se primeiramente, dar
"alteridade", "auto-suficiéneia" a essa forma, criando-se "ema esfera de ilusdo, (...} . mera
semelhanga, livre de fungdes mundanas”, Em seguida, essa forma deve ser "manipulada de
acordo com os interesses da expressio em vez dos da significagdo pratica”, de modo que,
finalmente deva “tomar-se transparente — o que acontece quando o insight da realidade a ser
expressada, a Gestfalt da experiéneia vivida guia seu autor ao cria-la" (Langer, 1980: 62),

Enfim, ¢ o momento em que a mente criativa estabelece correspondéncias entre as
"formas", alcancando uma estrutura nova, fruto das assoclagdes: € o momento da iluminagiio, o
instante em que a obra se configura na mente do criador.

Ao utilizar as palavras de Langer, € oportuno comparar este instante a um
"trabalho de composigdo. [4] luta pela expressividade completa, por aquela compreensio da
forma que finalmente da sentido ao caos emocional” {Langer, 1980: 263). Entretanto, o homem
s0 elabora o seu potencial criador, produto das conexdes mentais da tluminagio, por meio do
"fazer concreto™: forma no decurso da qual se materializam e se manifestam as representages ou
invengdes.

1.4.5 - Verificacio

E a fase da realizagiio. Esse perfodo ¢ suscetivel de controle: a solucio do problema
deve ser validada a partir de critérios 1dgicos do pensamento. A fase de verificagio implica na
retomada dos elementos, podendo suscitar novas intuigdes, até mesmo de natureza inteiramente
diversa, Essa fase equivale a um processo de revisio em que a solugdo do problema &
conscienternente elaborada, sendo passivel de alteragio e corregdo.

¥ o momento em que se di a articulaglio entre as "formas espontdneas” ¢ 0 "ato
consciente”. Acreditamos encontrar, nas palavras de P. Valéry, a sintese de como se desenvolve
o fendmeno da verificagio; a esse respeito, o autor esclarece-nos:

(...} Em suma, numa obra de arte, dois elementos constituintes estio sempre presentes:
primeiro, aqueles dos quais nio concebemos a origem (geragio), que nio podem SEr eXPressos
em atos, embora possam depozs ser modificados por atos; segundo, os que sfo articudados,
podendo ser pensadoes. Ha em toda obra uma certa propergiio destes elementos constituintes,
proporco que joga um papel considerdvel (..} o refletido sucedendo-se ao espontdneo dentro
dos caracteres principais das obras e reciprocamente (..} mas estes dois fatores estio sempre
presentes. E mais; duvidas, resolugfes, pontos de partida, tentativas aparecem na fase que eu
chamo de "articulada”. As nogdes de "principio” e de "fim", que sfo estranhas a produgfio
esponténes, nfo intervém igualmente senfo no momento onde a criagio estética deve tomar os
caracteres de uma produgo {(Valérv, "L'invention Esthétique” in Oeuvres 1, Paris, 1957,

pp. 1412-14135 apud Plaze, 1987: 43).

Na fase de verificago, hd dois fatores que reciprocamente se complementam: o
julgamento (intelecto) termina a obra que a imaginago (intuigio} comegon (Kneller, 1973: 71).

A Figura 4 apresenta de forma esquematica, como se estabelecem - no
desenvolvimento da fase de verificagio — os possiveis retomos ao problema original. Nesse
processo, a l6gica € a razdo sugerem novas composi¢des € variagdes do problema em questio,



Do Processo Criativo com 0os Mrics FlerGnicos 35

FIGURA 4

Processo de desenvolvimento da etapa de verificagio
Fonte: Moles, 1971 : 164

Essa fase pode ser interpretada segundo a triade da psicologia de Peirce, na qual o
autor estabelece categorias de consciéncia equivalentes as associagdes mentais necessarias ao
desemvolvimento dos processos de criagio, Corresponde a consciéncia de terceiro grau —a
consciéncia sintética.

Os modos clementares ¢ fundamentais da consciéneia, determinados pela triade da
psicologia de Peirce, permitem uma explicagido sobre as concepgdes l6gicas da qualidade,
relagdo e sintese. S3o categorias da consciéneia: a primeira, corresponde: "[ao] sentimento, [a]
consciéncia que pode ser compreendida como instante do tempo, [a] consciéneia passiva da
qualidade, sem reconhecimento ou andlise™; a segunda, corresponde "[a] consciéneia de uma
interrupgo no campo da consciéncia, sentido de resisténcia, de um fato externo ou outra coisa”;
e, por fim, a terceira, que se correlaciona com a "consciéncia sintética, reunindo tempo, sentido
de aprendizado e pensamento” (Peirce, Semidtica, 1990: 14) 15.

16 Para um melhor entendimento da questio, sugere-se a leitura do seguinte fragmento de texto, "A
consciéncia sintética degenerada em primeiro grau, corresponde & Terceiridade acidental, & aquela em que
existe uma compulsdo externa sobre nds que nos faz pensar as coisas juntas. A assoclagio por contigiiidade
¢ wm caso deste tipo; (..) 0 modo correto de enuncia-lo € dizer que existe uma compulsio exterior sobre nds
levando-nos a junts-las em nossa construglio do tempo ¢ do espago, em nossa perspectiva. A consciénela
sintética, degenerada em segundo grau, corresponde respectivamente & terceiros intermediarios, é aquela em
que pensamos sentimentos diferentes como sendo semelhantes ou diferentes, o que, uma vez que os
sentimentos em si mesmos ndo podem ser comparados e portanto nfo podem ser semeihantes, de tal forma
gue dizer que sfo semelhantes significa apenas dizer que a consciéncia sintética encara-os dessa forma,
equivale a dizer que somos intemamente compelidos a sintetiza-los ou separé-los. Este tipo de sintese
aparece numa forma secunddria na associagio por semelhanga. Contude, o tipo mais elevado de sintese é
aquele que a mente & compelida a realizar ndo pelas atragdes intertores dos propries sentimentos ou
representagdes, nem por uma forga transcendental de necessidade, mas, sim, no interesse da inteligibilidade,
isto &, no interesse do proprio 'Eu penso’ sintetizador; e isto a mente faz através da introduglo de uma idéia
que ndo estd contida nos dados ¢ que produz conexdes gue estes dados, de outre mede, ndo teriam. (..} As
realidades compelem-nos a colocar algumas num relacionamento estrito, € outras num relacionamento nio
tdo estrito, de um modo altamente complicado e ininteligivel no [para?] o préprio sentido; mas ¢ a habilidade
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Propria da consciéneia sintética, degenerada em primeiro grau, existe uma compulsio
que impele a pensar as coisas juntas; predominando o sentimento ou a consciéneia singular. Tal
fato permite-nos estabelecer vinculos de correspondéncia com a sensagdo de insatisfag@o propria
de algo a se completar, inerente 4 fase da incubagio, como se existisse algo exterior que levasse
a agrupar 1déias ¢ sensagfes. Da consciéncia sintéfica, degenerada em segundo grau, predomina
a sensagio de um salto, como se existissem dois lados do mesmo instante, uma agio ¢ uma
reagio. E uma consciéneia de polaridade, podendo-se também vincular esse tipo de consciéneia
ao instante do /nsight criador (forma aberta / forma fechada), como se o que antes se configurava
como difuso, passasse a constifuir-se em wn outro momento, na apari¢iio do diagrama, do icone.
J4 a consciéncia sintética de terceiro grau, corresponderia a fase em que a idéia toma forma
inteligivel, o que diretamente estaria relacionado ao fendmeno da verificagdo. As idéias que se
estabelecem na mente do criador encontram seu fecho no momento em que se materializam no
meio onde s¢ desenvelve o processo de criagio. Podemos, assim, considerar a verificagio como
uma "consciéneia de sintese”, eminentemente vinculada a cognigio.

A comparagio estabelecida entre as categorias de consciénela, sugeridas por Peirce, e
as distintas fases do processo criador podem, de alguma forma, ser verificadas na afinnacio de
Plaza. segundo a qual, "esses trés estados delimitam os caracteres da invengio como processo
formativo que nasce da 'impressdo de um instante' ou presencga do icone a mente que se déd na
isomorfia do processo pensamental com o meio do qual s¢ materializard” (Plaza, 1987 : 41).

Na criagio com 0s novos meios eletrdnicos, instala-se a etapa de verificagio a partir
da articulagiio da "fase da ideagidio e concepgio", inerente ao homem, com a "fase da realizagio
tecnoldgica”, inerente @ maquina. Essa articufagio — que se da na atualizagio do virtual contido
no simbolico, ou mesmo, na atualizagio dos modelos mentais realizados a partir das estruturas
tecnoldgicas — ndo € sendo a concretizagdo do objeto que se esta a criar (Plaza, 1991: 36). Essa
sintese criativa € produto do homem ¢ da miquina, do inteligivel ¢ do sensivel, da ciéneia e da
arte. Ela nada mais ¢ do que sinergia das atividades correlatas ao “imaginar" ¢ "executar™,
respectivamente, causas formal e motriz, préprias dos processos de "construcio-criagio”,

Enfim, desse estagio decorre a concretizagdo das imagens eletrdnicas, ou seja, € 0
momento, propriamente dito, em que se da a sua execugio. Vale salientar que o processo de
trabalho envelvido na geragio dessas imagens abrange, num contexto mais amplo, trés etapas,
assim discriminadas:

ENTRADA = PROCESSAMENTO =2 SAIDA

A primeira etapa — a entrada de dados — realiza-s¢ a partir da digitalizagdo de sinais
diversos; ela ndo precisa necessariamente ocorrer. A segunda — o processamento dos dados — da-
se em decorréncia da sintese, tratamento ¢/ ou composigio de imagens. E, finalmente, a
terceira etapa — a saida de dados — caracteriza-se pela impressio ou veiculagiio da imagem em

‘um meio qualquer: papel, filme ou video.

1.4.6 - Comunicacio
Essa fase corresponde ao periodo em que ocorre a insergio do criativo no social. E a

etapa em que se determina a legitimago ou nfio do produto realizado, em fungio de sua
aceitagio dentro da sociedade. E 0 momento em que a obra pde-se a viver sujeita as criticas e

da mente que apanha todas essas sugestdes de sentido , acrescenta muita coisa a elas, toma-as precisas ¢ as
exibe numa forma inteligivel nas intuices do espago e do tempo. IntuicHo ¢ a consideragio do abstrato numa
forma concreta, através da hipostatizago realistica das relagdes; esse ¢ o Unico método do pensamento
valido" (Peirce, Semidtica, 1990: 16-17).
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regras impostas por uma sociedade, ou seja, ela passa a viver separada do seu criador. A sua
efetiva comunicagio $6 se da, a partir do momento em que ¢la se insere no dominio pablico.

Este ultimo estdgio pode também ser denominado de etapa de formulagdo. Moles
afirma essa € a fase em que ocorre a distingdo entre "mensagem” e "significacio"; esta & pessoal,
ao passo que aquela se destina 4 sociedade. (Moles, 1971: 163). -

No Capitulo IL serdo enfocados os distintos métodos etilizados na investigagio dos
processos criativos inerentes as tecnologias eletsdnicas. Serdo evidenciados os modos e
pardmetros a partir dos quais as imagens infograficas sio produzidas, salientando-se as
especificidades e potencialidades proprias dos novos meios teenolégicos,
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Capitulo I

“Um método é wm sistema de operagdes exteriorizidvels capazes de fazer o trabalho
’

da inteligéncia melhor gue a inteligéneia mesma'
Paul Valéry

"0 novo autor pode aproveitar-se das regras enquanto sauber perceber nelas o laco vive entre
problema e sofucdo, rentariva e resultado, processo e forma, e souber assumir a proporgdo que as liga,
como modos de fazer. & forma de gue foram possibilidades inventivas

e ao estilo de que foram exercicio aperativo”

Luigi Pareyson

2 - Dos Métodos Heuristicos de Criagdo

Para analisar os "modos de fazer” — inerentes aos processos de criagiio das imagens
eletrénicas — no intuito de melhor conhecer a “criagio” que ora surge, propomo-nos, neste
capitulo, a investigar os métodos heuristicos envolvidos na criagio desse tipo de imagem, aqui,
considerados como os percursos que a mente realiza para atingir a invengio, Dessa forma,
estaremos respondendo a 2a. hipotese-questio da p. 3: Quais os métodos criativos envolvidos na
geraciio das imagens eletrénicas ?

Etimologicamente, a palavra método deriva do grego miérfiodos e significa caminho
pelo qual se chega a um determinado resultado, ainda que esse caminho ndo tenha sido fixado de
antemio de modo deliberado ¢ refletido (Holanda, 1975 : 919). Também para Moles, um
método ndo € uma série de operagdes pré-determinadas, tal como seria um algoritmo de
computador, € sim, um processo mental que permite fabricar algo novo (Moles, 1977 : 97), é
uma maneira de dirigir a inteligéncia, independentemente do contelido dos problemas que a
inteligéncia ¢ capaz de resolver (Moles, 1977 : 85); ¢ uma forma qualquer que sugere uma
démarche, "um progresso no sentido indicado pela perspectiva da qual [se] assume consciénela
como idéia diretriz" (Moles, 1971 : 161}

Essas varias definigSes sugerem ser 0 método o caminho necessario para se alcangar as
descobertas € invengdes, correspondendo, por sua vez, & heuristica ser a ciéncia que estuda a
metodologia do descobrimento.

No desenvolvimento dos processos criativos, independentemente do universo de
atuagdo 1, o mdividuo eriador pode recorrer a quaisquer métodos, utilizando-os como uma

1. Moles afirma: (...} No ato criador o cientista nfo se diferencia do artista: em principio nfc ha diferenca
entre criagdo artistica e ctentitica, elas trabalham sobre materiais diferentes do Universo (Moles, 1971: 238).
{...) existe apenas uma Unica criegio intelectual e elas aplicam, uma e ouira, 0s mesmos métodos heuristicos
com estilos que s6 diferem pelos hébitos 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 recorre a
Valéry, num fragmento de texto do livro Intredugdo ao Métode de Leonarde da Vinei. Transcreveremos, a
seguir, o trecho de Valéry apud A, Moles, A Criagdo Cientifica, Sic Paulo, Editora Perspective e Editora da
USP, 1971, p.68. "Muito erro, que corrompe 08 juizos que versam sobre as obras humanas, se deve a um
esquecimento singular quanto a sua geraglo. Dal proveio uma espécie de coqueteria reciproca que leva em
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ferramenta da mente para determinagdo do insight. Segundo Moles, esses métodos do
pensamento sio agrupados pelas "infra-16gicas”, que sdo os "sistemas de pensamento imediato,
arbitrdrios, pouco pendentes da coeréncia e da niio-contradigdo”. Ao nivel infra-Iogico,
deparamos com os modos de pensamento menos racionalizados, onde se buscam as fontes da
criatividade. Enquanto a 1dgica seria o modo universal de expor o descobrimento, as infra-
logicas seriam os modos de conexdo ou os sistemas de associagio que condicionam a 1luminagdo
do individuo criador (Moles, 1977 : 211). .

Na Figura 5 visualiza-s¢ 0 método como possiveis trajetérias, representadas em um
espago, ¢ identificadas como os caminhos para o alcance da solugio do problema em questdo.No
labirinto da mente, para se poder ir de M a N, € preciso recorrer a um trajeto, chamando-se
meétodo a configuragdo do caminho percorride.

FIGURA S

Método como trajetéria de um espago de representagio das dimensdes de um problema
Fonte: Moles, 1977 : 85

geral a calar, a ponto de escondé-las demasiado, as origens de uma obra. Receamos que sejam imutavels,
chegamos até a temer que sejam naturais. E, embora pouguissimoes autores tenham a coragem de dizer como
formaram a sua obra, creio ndo haver muitos que se tenham aventurado & sabé-lo. Uma tal pesquisa (..) leva
a descobrir a relatividade sob a aparente perfeigio. Ela ¢ necesséaria para que ninguém creia que os espiritos
sejam tdo profundamente diferentes quanto seus produtos os fazem parecer. Certos trabalhos das ciéncias,
por exemplo, ¢ os de matematica em particular, apresentam tal limpidez de construgfo que ndo se diria ser
obra de alguém. Esta disposi¢io (...) fez supor uma disténcia tdo grande entre certos estudos como as
cifneias e as artes, que o principios originarios foram destas inteiramente separados na opinido, € na
medida exata que os resultados de seus trabalhos pareciam estar. Estes contudo diferem apenas segundc as
variagdes de um fundo comum per aquile que dele conservarfo e negligenciarfo zo formar suas linguagens e
seus simbolos. B preciso pois ter certa desconfianga de livros e exposigdes muito puras. O que é feito para
ser olhado muda de aspecto, se enobrece. E como novidades ndo resolvidas, ainda 4 mercé de um momento,
que as operagdes do espirito poderdo servir-nos, antes que as tenhamos denominade divertimento ou lei,
tecrema ou objeto de arte, e que elas se hajam distanciado, de sua semelhanga, consumando-se”.
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Neste capitulo serdo enfocados os métodos criativos utilizados na investigagio dos
processos de criagio das imagens eletrénicas. Dos métodos heuristicos que constam do livro A
Criagdo Cientifica de A. Moles serdo analisados aqueles que estabelecem correlagiio com a
criagdo desse tipo de imagem. Os métodos a serem apresentados serdo classificados em irés
niveis: do possivel , do existente ¢ do pensamento ? (Plaza, 1992: aula). Essa classificacio nio
pretende impor uma tipologia estanque, que funcione de forma rigida e inflexivel, ja que as
categorias estabelecidas atuam em correspondéncia as tipologias de signo formuladas por Peirce,
Ela visa estabelecer um guia de entendimendo dos processos criativos envolvidos na geragio das
imagens infograficas. principalmente, identificando, em cada método, os aspectos dominantes
que serdo utilizados, posteriormente, na analise das poéticas eletrénicas constantes do Capitulo
JHE

2.1 - Do Possivel - Iconico (Jusight) / Mental

A caracteristica principal dos métodos fixados nessa categoria refere-se a
determinagdo de formas sintetizadas pela mente e consideradas objetos da introvisio,
correspondendo, portanto, a diagramas mentais — estabelecidos sem qualquer referéncia a outra
coisa — que sfio representados segundo as qualidades materiais do meio produtivo.

2.1.1 - Método de Projeto ?

O individuo criador parte de uma idéia, atingindo por meio das conexdes mentais o
icone, o diagrama, ¢ insight. Ao examinar a possibilidade de concretizagio do problema,
estabelece-se na mente do criador o espelho da solugdo a ser coneretizada que deve,
necessariamente, estar de acordo com a [dgica do objeto que se estd a realizar.

Essa logica € imposta logo que se tomam como ponto de partida estruturas ordenadas.
consideradas como os "melos" para concretizagdo do objeto. Esses "meios” nada mais so do que
as leis sintdticas pré-estabelecidas a serem seguidas na execugio 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 técnicas de produgio envolvidas na
fabricagdo do objeto. De fato, o objeto se estrutura a partir de um modelo mental determinado
em fungdo das qualidades inerentes aos seus meios produtivos. Os possivels desvios, variagdes do
modelo, corregdes ou reformulagdes sdo feitos em fungdo da objetividade dos meios ¢
ferramentas produtivas, Nesse caso, atribui-se um valor especial ao aspecto "construgio” ¢ o
resultado obtido serd um compromisso entre a estrutura do conjunto instrumental e seu préprio
projeto.

Esse método cria acontecimentos por meio de estruturas. Lévi-Strauss considera que
"o acontectmento nio € sendo uma forma de contingéneia, cuja integragdo a uma estrutura gera a
emocdo estética”. Essa contingéneia se situa no nivel da ocasio, execugdo ou finalidade.
Segundo ele, o processo de criagdo artistica consiste no quadro imutével de um confronto entre a
estrutura e o acidente; em procurar o dialogo, seja com o modelo, s¢ja com a matéria, seja com o

2. As categorias de classificagio dos métodos criativos (do possivel / do existente / do pensamento) foram
estabelecidas por Plaza e relacionam-se, respectivamente, com as nogdes de primeiro, segundo e terceiro de
Peirce. A primeiridade implica as nogdes de possibilidade e de qualidade; a secundidade, as nogSes de
chogque e reagio e de conflito; e a terceiridade, as nogdes de generalizaglo, norma e lel. Vale ressaltar que
essas nogdes — de primeiro, segundo e terceiro — se manifestam de forma interpenetrada, com a proeminéncia
de um Jos niveis sobre o outro.

3. Esse método ndo faz parte dos métodos heuristicos constantes do livio A Criagdo Cientifica de A. Moles,
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usudrio. Ele ressalta que toda forma de arte comporta esses trés aspectos ¢ cada obra se distingue
das outras apenas pela dosagem relativa desses aspectos (Lévi-Strauss, 1962: 48-49).

No caso da criagdo realizada a partir do Método de Projeto, também chamado Método
do "Engenheiro”, essa contingéncia se situa no nivel da ocasido. E uma contingéncia exterior e
anterior ao ato de criagdo. O individuo criador a apreende de fora. Nesse caso, o didlogo se
mantém com o modelo.

Em relagio as imagens eletrénicas — tomando como exemplo as imagens programadas
{Plaza, 1991 : 47) — verificamos que, nos seus processos de criagio, o algoritmo ¢ estruturado a
partir de leis formais que representam a seqliénela de operagdes {rotina) segundo um modelo pré-
determinado. Caso haja desvios ¢ variagdes ao longo da criagiio, eles deverdo ser atualizados em
fungio dos meios e ferramentas produtivas envolvidos no processe criativo. Essas caracteristicas
inerentes as imagens programadas manifestam, portanto, afinidade com o Método do
"Engenheiro”.

Podemos afirmar que, da criagdo com os meios ¢letrénicos, geram-se acontecimentos
por meio de estruturas. Numa analise mais abrangente, tal afirmagio se confirma pelo fato de a
construgdo das imagens eletrdnicas ser influenciada por uma infra-estrutura tecnolégica, na qual
as potencialidades materiars dos novos meios instauram "estruturas” qualitativas e ordenadas que
possibilitam a concretizagio do insight mental. Este fato se verifica na articulagio da "fase de
ideagdo e concepgio" com a "fase de realizagdo tecnologica" (ver p. 36). Ademais, sio inerentes
a esses processos criativos regras de organizagio, sistemas de notagdo e leis sintaticas fortes que
influenciam a execugdo do projeto. Nessa perspectiva, acreditamos que o Método de Projeto
permeia, de modo geral, o desenvolvimento dos processos de criagiio que derivam da utilizagio
das novas tecnologias. E importante salientar que o modelo mental se atualiza como resultado do
compromisso entre a estrutura instrumental e o projeto proposto. y

2.1.2 - Método Cibernético

MMoles enfatiza que neste método a méquina “analisa o mundo cultural, extrai modelos
analdgicos e torna-os operatdrios numa simulagio dos processos de criagdo” (Moles, 1991 : 99).
Segundo o autor, ao longo desse processo, distinguem-se dois diferentes momentos: um,
analitico, ¢ outro, sintético. No primeiro, ¢ feita uma analise estatistica dos elementos
caracteristicos da obra que se esta a investigar {(conversio analégico-digital), constituindo-se um
repertorio ordenado. Em seguida, s3o extraidas as leis de comrelagio dos elementos que, por sua
vez, s3o arquivadas em memoria, determinando o conjunto de regras, o qual define a estrutura da
obra, ou seja. o seu modelo.

No segundo momento, estabelecido o0 modelo de andlise , escolhem-se aleatoriamente
signos do repertério constituido, os quais s3o, por iteragio, submetidos 2 uma "anélise
seqiiencial” para verificar se estdo de acordo com as regras constitutivas da estrutura. Sio
simulacdes dos processos de criagdo ¢, pouco a pouco, por meio de tentativas € erros se
estabelece o surgimento dos remakes da obra em andlise. Recriam-se outras obras, segundo as
mesmas regras (Moles, 1991 : 101).

A maquina ¢ alimentada por uma sequéncia de regras ¢ leis sintaticas, ou s¢ja, um
programa arquivado na memdria, o qual simula os procedimentos criativos, tendo como modelo
uma obra ja realizada. Aqui, a 1déia de programa surge como algoritmo da mente, como
formalizagio das etapas criativas do pensamento. Contudo, € o homem o responsavel pela
realizagdo desse programa, enquanto a maquina o executa de forma exemplar, possibilitando
"realizar o 'simulacro’ de um estilo, que pode ser o Cantus Firmus proposto por Fucks a sinfonia
proposta por Beethoven ou a abstragio geométrica proposta por Vasarely" (Moles, 1991: 101).
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Enfim, sio as leis formadoras dos objetes a recriar que, estabelecendo-se como paradigmas,
determinam o caminho para a criagio 4. Pode-se estender a idéia de que o objeto da simulagio
nio se restrinja apenas aos processos de criacgio, mas diga respeito a quaisquer outros fendmenos
que sejam possivels simular.

Para Moles, essa atitude constitui a mais nitida expressio do método da redugio
cibernética. Como diz o autor, o método cibernético das analogias, assim também chamado,
consiste em "[reproduzir] da maneira mais perfeita possivel, dentro dos limites de nossa
capacidade, por uma espécic de iteragio do pensamento, todos os processos que nds dominamos,
... » a fim de circunscrever, de maneira ¢lara, ao término da analise. o residuo doutrinal contra o
qual nos chocamos, sé entdo recorrendo a outros métodos" (Moles: 1973: 157).

Essa afirmagdo remete-nos a uma compreensio mais abrangente sobre o Método
Cibernético, a partir da qual pode-se sugerir que ele circunscreve as diversas possibilidades de
criagiio artificial. Segundo Moles, este tipo de criagdo poderia ser cristalizada no aparecimento
de um mito dindmico, representado por uma "maquina de criar”. Entretanto, o autor chama
atengio que, mesmo com os avangos tecnologicos, essa "maquina” ainda se apresenta como
irrealizavel, "continua no estado de devir"; como mito, representa uma espécie de ideal
inacessivel. Contudo. Moles ressalta que o Método Cibernético traz a vantagem de efetuar uma
critica das insuficiéncias de um determinado modelo para substitui-lo por outro melhor. Neste
ponto, cita o exemplo das versdes de cardter estético dessa "méaquina de criar que — ao
incorporar os mecanismos da criagdo artistica — manifestam-se como esbogo dos mecanismos de
criagdo cientifica. Segundo o autor, apesar de apresentarem os mesmos problemas de base, as
exigénelas de aceitagdo, no campo cientifico, sio bem mais dificeis de realizar materialmente
(Moles, 1973: 156-158).

Nesse contexto, torna-s¢ importante salientar o fato de que as novas possibilidades de
interface entre o homem e a méquina abrem perspectivas e expectativas em relagiio ao ato de
criar; ainda, ndo se tem ao certo o que poderd advir dessas relagBes. A nosso ver, as tentativas de
criagdo artificial devem, necessariamente, se pautar na sinergia de fungdes entre o homem ¢ a
maquina; esta atitude impde-se como uma "questio-chave" a vencer no dominio da criagio
automatizada.

2.1.3 - Método do Acaso 3

Neste método estd incluida a idéia do ndo-previsivel, do singular (uma Gnica vez) que
se concretiza a partir das distintas possibilidades em aberto, o que remete imediatamente 3 idéia
de jogo. de acaso como primeiro, a saber, como significado de pura qualidade.

E o método segundo o qual um conjunto de causas independentes entre si determinam
um acontecimento fortuito, um fato imprevisto ou ndo-intencional. Pode-se mesmo considerar
esse método como um “anti-método”. Aquilo que ndo estd no programa se manifesta ¢ se
configura, Os processos de criagio, inerentes ao Método do Acaso, podem se realizar em
decorréneia da incorporagio de ruidos informacionats, ou seja, sinais que pertubam a
configuragio ou possivels erros no manuseio dos aparelhos. Essas interferéncias ocasionais devem
ser assimiladas, para que se possa, a partir da desordem alcangar uma ordem,

Também, a arte por computador — que envolve a teoria das probabilidades, a
aleatoriedade e a geragdo de nimeros randémicos — muito bem se enquadra no Método do

4 Vale citar que, segundo Plaza, este Método também pode ser chamado Métedo "Paradigmatico”.

5. Esse método nfio faz parte dos métodos heuristicos constantes do livro A Criagdio Cientifica de A. Moles.
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Acaso. Nesse contexto, o fortuito é incorporado, via processos mateméticos, a uma determinada
forma de operar possibilitando, dessa maneira. o aparecimento de uma dada poética. Os
processos assum gerados incluem a indeterminagio, a “intuigdo" e o aleatério, podendo simular
experiéncias vinculadas & criatividade e, até mesmo, fendmenos de crescimento natusal, vistos
como produtos da relagiio entre a ordem ¢ a desordem.

Segundo Bense, o processo produtor da arte se manifesta a partir dé um repertério de
elementos, o qual é seletivamente "trans-realizado" através de um cédigo de deteminagio
semdntica, capaz de estabelecer a comunicagio como via de transformagio de estados de ordem
(Bense, 1975: 92). Para esse autor, os estados estéticos sio estados de ordem determinados a
partir de um repertério de elementos materiais, ¢ os objetos artisticos s3o portadores desses
estados estéticos (1975: 94). S6 em casos ideais, o repertério contém uma repartigio
equiprovavel (mistura cadgena) dos seus elementos; nos repertérios reais, manifesta-se uma
repartigio pré-estabelecida de elementos, de desigual probalidade dos materiais, Os repertdrios
reais sdo caractenizados como repertdrios finitos, ou seja, manipuldvels ou seletivers (1975: 67).

Esse autor distingue, assim, deis estados fundamentais de repertério: estado de
desordem cadgena e estado de ordem pré-dada. No caso da mistura cadgena torna-se necessario
passar dessa desordem para "um estado de detenminagiio, ainda que fraca, para ser identificavel”
(Bense, 1975: 31). A criagdo de um produto artistico se d4, entio, como resultado da selegio de
clementos, extraidos de um repertdrio finito, gue sdo combinados para formar uma nova ordem.

Dessa forma, Bense afinna que, geralmente, na produgio da atte, a ordem ¢ produzida
a partir da propria ordem (Bense, 1973: 93). Ou seja, no repertério de ordem pré-dada, a selegiio
¢ produzida a partir da ordem estabelecida em trés estados: estado de ordem "cadgena"
(repértério em mistura maxima =» nova ordem); estado de ordem pré-determinada chamada
"estrutural" ou "regular" (repeitério em reparticio estrutural =¥ nova ordem) e estado de ordem
"irregular” (repertdrio em repartigio configurada =¥ nova ordem) 6. Para o autor, esses trés
esquemas de ordem (cadgena, regular e irregular) sio sugeridos como determinantes dos estados
estéticos.

Entretanto, ¢ na estética gerativa de Bense — que compreende como teoria a
conjugagio de esquemas matematicos e procedimentos técnicos — que se vai encontrar respaldo
tedrico para melhor compreender os fendmenos onde o acaso se impde como determinante.

Para Bense, a estética gerativa € uma "teoria matemadtico-tecnoldgica da
transformagfo de um repertério em diretivas, das diretivas em procedunentos e dos
procedimentos em realizagdes" (Bense, 1975: 136). Segundo essa teoria, o processo criativo
comporta uma fase de “concepgio” e uma fase de "realizagio"”. A primeira trabalha no campo das
idéias; a segunda, no campo material e téenico. O autor sugere que o processo conjunto e gerador
se desenvolve conforme o seguinte esquema:

Programa =» Computador + Gerador Aleatdrio =» Realizador
No programa constam as diretivas, expressas por um repertorio de signos da linguagem

de programagio utilizada. Cabe ao realizador a confecgiio do programa, que serd executado pelo
computador. A maquina age como "autdmato”. No programa esta incluido o gerador aleatério,

6, Para Bense: "A ordem cadgena apresenta-se quando o conjunto de elementos materiais acha-se em estado
de ‘mistura’ maxima. A ordemt regular apresenta-se quando ¢ conjunto de elementos materials indica uma
reparti¢Bo ‘estrutural de tal sorte que seja dada previamente uma sintaxe, uma lei que ordene o conjunto de
elementos erm um modelo’. A ordem frregular epresenta-se quando o conjunte de elementos materials possui
wma reparti¢lo 'configurada’ arbitrariamente e ¢ interpretado como sistema de decisSes passivel de ser
caracterizado como singular” (Bense, 1975 1 94) .
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principio que permnite introduzir, nos procedimentos gerativos, seqiiéncias estocisticas ligadas ao
aparecimento de fenémenos casuais. Diz Bense: "A génese téenica da casualidade no
computador deve, portanto, ]a estar prevista no programa; isto é, seu repertorio deve conter
seqliéncias de nlimeros casuals, a semelhanga dos que poden surgir no jogo de dados ou na
roleta; estas ficardo no armazenador da miquina computadora, a disposigio, para os
procedimentos de calculo e algonitmos" (Bense, 1973: 137).

Os processos criativos que pressupdem a existéncia de um gerador aleatério tém o
acaso como elemento de dominancia da sua produgio. Pode-se verificar esse fato nas imagens
aleatonias (Plaza, 1991: 37): o algoritmo, organizador desse acaso, toma o lugar das decisdes
seletivas da intuigdo, ou seja, incorpora a distribuigiio equiprovavel dos elementos materiais a
partir de um gerador aleatorio. Desse modo, " (...) o préprio acaso se torna umn procedimento do
programa; simula-se nio apenas a prépria selegio, mas também aquilo que, no dominio da
produgio artistica humana, manual, € realizado pela decisdo intuitiva, pela idéia repentina”
{Bense, 1973: 139).

No caso das imagens aleatdrias, evidencia-se a forte sintaxe da regra estabelecida pelo
programa, que incorpora o caos como norma de criagdo. Diz Bense: "Todo caos é uma fonte real,
um repertdrio real de possivers inovagdes no sentido de criagdes” (Bense, 1975: 34).

2.1.4 - Matriz do Descobrimento

De acordo com Moles, este método consiste. principalmente, em tratar a interagio de
duas listas confrontadas, em examinar os problemas (ou mais exatamente, as células) geradas a
partir de vma classificac3o de dupla entrada. O autor define a matriz do descobrimento como
uma exploragio do campo de possibilidades em um espaco metodolégico de duas dimensdes
{(Moles, 1977: 107-114),

Etimologicamente, a palavra matriz deriva do latim mairice e significa o lugar onde
algo se gera ou se cria (Holanda, 1975: 900); um método matricial imposto na determinagio de
um cilculo se realiza a partir de operagdes ou combinagdes de operagdes sobre nimeros ou
simbolos algébricos (Holanda, 1973: 235). Essas definig8es sugerem por extensio a existéncia de
uma regra, norma, ou mesmo, uma classificagio que, combinatoriamente, correlaciona variaveis
(nimeros, simbolos, fungdes ete.) a serem exploradas numa imensa "finitude” de possibilidades.
Numa analogia, poder-se-1a admitir que 1sso nada mais seria do que um jogo de combinagio, no
qual o individuo criador — segundo Moles, apds ter analisado e catalogado elementos para
compor o seu repertério — infundiria significagio nesses elementos, antes de submeté-los "as
condicionantes de um algoritmo e explorar o campo dos possiveis assim delimitado" 7 (Moles,
1991 :117).

7. Em relagio & noglo de "campo de possiveis”, Machado sugere a idéia de que, valendo-se da meméria
tridimensicnal dos computadores, o artista tem alternativas diferenciadas, que j4 estfio contidas na propria
obra, ou sgja, no proprio algoritmo. S8o suas palavras: "A disponibilidade mnstantdnea de todas as
possibitidades articulatérias do texto audio-visual favorece uma arte combinatoria, uma arte potencial, em
que, go invés de se ter uma ‘obra’ acabada, tem-se apenas seus elementos 2 as suas leis de permutagio
definidas por um algoritmo combinatdrio. A 'obra’ agora se realiza exclusivamente no ato de leitura ¢ em
cada um desses atos ela assume uma forma diferente, embora, no Hmite, inscrita no potencial dadoe pelo
algoritmo. Cada leitura [¢], num certo sentido, a primeira ¢ a Ultima. O texto audio-visual ja nfo é mais a
marca de um sujeito (visto que o sujeito que o realiza é um outro o leitor), mas um campao de possiveis, de
que o sujeito apenas fomece o programa” ("Formas Expressivas da Contemporaneidade” in Books on Disk -
Machado, 1993). Essa idéia compatibiliza-se com a afirmagio de Plaza, quando este autor esclarece que a
emergéncia das imagens algoritmicas ¢ obtida pelos nimeros, considerados como os "signos transductores e
como regras organizativas que, a0 mesmo tempo em que impdem wma ordem ao conjunto de pivels, ajudam a



Dos Métodos Heuristicos de Criagho 46

No universo das imagens eletrdnicas, a arte permutacional & um exemplo
caracteristico desse jogo anteriormente descrito por Moles. Sendo de cardter estruturalista,
seleciona elementos, combinando-os mediante uma regra. Nesse procedimento, o artista recebe
um grande aliado: o computador, responsavel pelas operagBes de combinagio que a mente
humana seria incapaz de executar, O individuo criador ¢ o responsdvel pela idéia (escolha de
eclementos ¢ algoritmo combinatério) € o computador € o auxiliar técnico, o instrumento utilizado
para explorar metodicamente o "campo de possivers”. E o ¢lemento escolhido para fazer as
permutagdes teoricamente possiveis, esgotando o humanamente inesgotavel.

A arte permutacional caracteriza-se pelo principio de que quanto maior o niimero de
elementos escolhidos, maior o campo de possiveis a explorar. E, nessa perspectiva, segundo
Moles, que a mente humana apreende o infinito pele artificio do finito. Ele depreende que se
estabelece "através do finito, se ndo a idéia do infinito, pelo menos a da multiplicidade das
solugdes” (Moles, 1991: 139). Dentro desse principio, esse tipo de arte consegue materializar o
que ele define como liberdade, que ndo € sendo, o "excesso do niimero de pardmetros (elementos)
sobre o niumero de relagdes (regras) que servem para determinar o sistema” (Moles, 1991: 117).

Do esgotamento desse universe de possibilidades geram-se obras que, apesar de
diferentes, sdo contudo similares; elas realizam a “renovagiio do previsivel, que é o oposto da
copia". Assim sendo, a arte permutacional se torna acima de tudo a criagio de uma idéia
traduzida num conjunto de regras, delimitado por permutacSes. Esta "idéia alimentada pelas
combinagdes de elementos dard lugar a uma quantidade de realizagdes todas diferentes na sua
materialidade, mas participando do mesmo sistema de pensamento” (Moles, 1991 : 120-121).

Para Moles, o individuo criador s¢ impde nesse processo, principalmente como
realizador intelectual de sua obra; ele, a maquina e, muitas vezes, o usudrio tornam-se climplices
na realizagio das multiplas permutagSes; estabelecem um "modo de exploragio estética”, no qual
se descobre um "signo sem significagiio” (G, Mathieu apud Moles, 1991 : 120) e se propde uma
nova significagio para o "ser artistico”, estabelecida como um "cddigo de regras™

Tudo isso s¢ se torna possivel em fungdo das qualidades, inerentes aos meios
eletrénicos, representadas nas suas memorias de acesso aleatério, como também, nos dispositivos
de armazenamento ndo lineares ¢ inferativos.

2.1.5 - Método dos Limites

O método dos limites consiste em explorar as leis, normas ¢ regras, que definemn um
projeto, na tentativa de nelas reconhecer as fronteiras do seu campo de atuagdo para, a partir dai,
poder transgredi-las. Indo da teoria a prética, trabalha-se com sintaxes fortes. Para Moles, a
caracteristica dominante desse método esta em vencer o falso conflito entre pélos distintos que,
apesar de muitas vezes opostos, ndo apresentam uma fronteira precisa; estd em alcangar a
dissolugdo dessa suposta dicotomia resultando, desse modo, na continuidade de um projeto
criativo. Conforme afirma Moles, seria explorar "o dominio fronteirigo, muitas vezes confuso,
onde se deveria logicamente, se a dicotomia fosse valida, passar bruscamente da afirmacio para
a negagdo” (Moles, 1971 : 78-79).

definir um repertorio para um estado de configuraglio imagética. (...) Por outro lado, 2 existénciz dessa lei
numeérica ou programa, que formece um grau de coeréneia 4 imagem, implica na emergéncia da
previsibilidade, da continuidede, da infinitude (grifo nosso) e da regularidade, enfim, de otimizaglo
enguanto prosseguimento de um projeto” (Plaza, 1991 41}, Acreditamos que tanto a afirmag3o de Machado
quanto a de Plaza ratificam a de Moles, estando implicita g idéia de que o algoritmo se imp&e como
elemento formador da obra, contendo em potencial, as virtuais combinagSes geradoras da imagem.
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Esse método manifesta-se nas tendéncias artisticas que trabalham o lado mais racional
da arte, isto €, que tentam dar precisdo ao impreciso. No classicismo, essa atitude de controle do
sensivel instala uma concepgio reguladora e normativa da linguagem, além de novos padries de
representagio plastica. O racionalismo crescente faz surgir a arte da perspectiva na tentativa de
alcancar a perfeigio intuitiva, Também, a arquitetura e todos os estilos artisticos da moderidade
como o cubismo, a Bauhaus, o construtivismo, o movimento concreto ete., e mais recentemente, a
arte eletrénica s¢ expressam por meio de “regras” ¢ "normas', no intuito de se atingir as formas
iconicas.

Na conhecida frase de Braque: "Para criar € preciso conhecer as regras”, encontra-se a
idéia de que ao criar deve-se necessartamente vencer os limites impostos pelo melo, aocs quais o
individuo criador estaria submetido para execugéo ¢ concretizacdo do seu projeto criativo. Essas
regras, consideradas como os limites impostos a ;.113(;30. determinam o surgimento de novas
iormas e novos estilos. E neste ponto que estd a esséneia da criagio a partir do Método dos
Limites. Braque ainda acrescenta:

Em arte, o progresso ndo consiste na extensio, mas no conhecimento dos limites, A limitagio
dos meios determina o estilo, cria nova forma e impulsiona a criacdo. Os meios limitados
constituem, com frequéneia, o encanto e a forga da pintura primitiva, A extensdo, pelo contrario,
leva as artes & decadéncia. Novos meics, novos motives (Braque, Pensamentos e Reflexdes sobre
aArte, 1917 in Chipp, 1988 : 264.265).

Reconhecer esses limites ou essas regras induz a instauragdo de uma ordem, de uma
reflexdo, de uma critica, que impele o individuo criador a atuar, de forma transgressora, a partir
dos codigos inerentes ao seu meio de produgio, com vistas a atingir a continuidade do seu
projeto. Essa forma de proceder ¢ intrinseca ao desenvolvimento do frabalho criativo com os
meios eletrénicos. Ao se criar com 0s novos melos, é preciso vencer a complexidade tecnoldgica
que lhes € propria. procurando descobrir as qualidades e as virtualidades desse novo
instrumental, a serem utilizadas como potencial de criagdo. Para A. Machado "o que faz um
verdadeiro poeta dos meios tecnoldgicos € justamente subverter a fungdo da maquina, maneja-la
na contramio de sua produgdo programada” (AMachado, 1993 13).

Em contraponto, a tendéncia critica de considerar o artista da era das novas
tecnologias como um mero "funcionario” das maquinas, aqui, serfio retratadas as idéias de
Flusser, em seu livro Filesofia da Caixa Preta, no qual o autor, tomando como pretexto o temna:
fotografia, traga uma analise da existéncia do homem na situagio pos-industral, frute de uma
cultura informatizada.

Para esse autor, o fotdgrafo é um "funciondrio” que tenta esgotar o programa contido
nos aparethos, considerados por Flusser como "brinquedo” e, ndo somente, como instrumento no
sentido tradicional. Esse "funcionario” ¢ a pessoa que brinca com o aparelho e age em fungio
dele, dominando o seu input € oufput, sem no entanto saber o que se passa no seu interior. Esse

: /g pul. q
sistema t3o complexo. jamais penetrado pelo "funciondrio™, € comparado a uma "caixa preta”.

De acordo com Flusser, essas caixas permutam simbolos contidos num programa, tal
qual o faria o pensamento humano. Segundo o autor, sdo caixas que brincam de pensar. Contudo,
esse brinquedo torna-se um desafio e o "funcionario” tenta driblar essas "intengdes escondidas
nos aparelhos™. Para o autor, o funcionamento desses aparelhos envolve, entdo, um complexo de
dominagﬁeS' o "funciondrio” domina o apareiho que o domina. O dominio exercido pelos
&parelhos ¢ inversamente proporcional 4 capaqdade de o fotogrado esgotar o programa da
maquina. Nesse momento, inicia-se 0 _;ogo ea unagmaqac do fotégrafo, inscrita na imaginagio
do aparelho, "caga, 2 fim de descobrir visdes até entdo jamais percebidas. E quer descobri-las no
interior do aparelho” (Flusser, 1985 : 25-38).
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O fotdgrafo tem sempre em mira novas imagens. Em decorréneia desse fato, instaura-
se um processo de busca, de duvidas e de conhecimento em relagio ao aparctho que se estd a
utilizar. Flusser salienta que cada vez que o fotdgrafo esbarra com um limite imposto pelo meio,
ele para e pensa, descobre com isso que existem outros limites referentes a outros pentos de vista
disponiveis no programa. O fotdgrafo age dentro das categorias programadas pelo aparetho,
confundindo-se com a maquina para "formar [uma] unidade funcional inseparavel”. Deste modo,
o fotdgrato e o aparelho se mesclam e, juntos, fazem surgir as fotografias — "superficies nas quais
se realizam simbolicamente cenas, Estas significam conceitos programados na meméria do
fotdgrato € do aparelho” (Flusser, 1983 : 38-41).

Subentendida a relagdo fotdgrafo-aparelho, existem outras relagdes nas quais €
determinante o poder exercido por um "meta-programa”, nio explicitamente detenminado, mas
resultante de um jogo hierarquicamente estruturado, segundo Flusser:

O fotdgrafo exerce poder sebre quem vé suas fotografiss, programando os receptores. O aparelho
fotografico exerce pader sobre ¢ fotdgrafo. A industria fotografica exerce poder sobre 0
aparelho. E assim ad infinitum. No jogo simbdlico do poder, este se dilui ¢ se desumaniza
(Flusser, 1985: 33),

Flusser retrata presente, uma sociedade comprometida com aparelhos, sugerindo uin
caminho de liberdade, pela conscientizagido da prdxis fotografica, na busca de uma forma de
pensar sobre as possibilidades de se viver livremente num mundo programado por essas
"méquinas de brincar" (Flusser, 1985 : 84). Os novos meios eletrénicos, proprios desse periedo
pds-industrial, estariam obviamente incluidos na definigio de aparcthos de Flusser.

A. Machado, apesar de ver alguma verdade nas idéias de Flusser, enfatiza ser o
problema da estereotipia das mdquinas o principal desafio a ser vencido na era da informética.
Machado, a esse respeito, afinma:

[0 mecanismo das magunas] ¢ dgido, baseado no poder de repeticio e & isso o que as faz
funcionar. A inteligéncia das maquinas ¢ dos processes téenicos pode, portanto, degenerar em
burrice, se umas ¢ outros nfo tizerem mais que repetir infinitamente o pensamento que 0s
originoy, sem Jograr todavia transformar-se em outra coisa ou criar situagdes novas” . (...} Para
evitar a mesmice e a repetigho, as maguinas @ os processos tecnoldgicos precisam estar sendo
constantemente reinventados e‘ou subvertidos, de modo a acompanhar, mas também desencadear
o progresso do pensamento (Machado, 1993 36).

Machado contra-argumenta primeiramente as afirmagdes dos criticos, contrarios a
sinergia arte / tecnologia, ao salientar que a critica aos determinismos da maquina poderia ser
"aplicada a qualquer processo cultural da humanidade de qualquer tempo”. De acordo com o
autor, qualquer que seja a materialidade do meio produtivo, seja ela o barro, a linguagem ou os
sistemas computadorizados de produgdo de imagens, os usuarios nio estdo livres das
determinagdes impostas pelo meio, sendo necessario transgredi-las para criar, ou seja, "dizer o
indizivel". Em segundo lugar, complementa a sua argumentagdo, ao mostrar o equivoco de se
supor que "os modelos probabilisticos inscritos nas maquinas € processos técnicos seja algo que se
pode medir ou quantificar ¢ resumir numa tabua de possibilidades". Ao propor a seguinte
questio: "Que mdquinas, suportes ou processos técnicos poderiamos dizer que ja tiveram
esgotadas as suas possibilidades?”, Machado admite que, na teoria, mas nio na pratica, possa
haver limites de manipulabilidade nos processos técnicos 3 (Machado, 1993: 36-37).

8 Para melhor entendimento ver Machado, 1993 35-39.
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No caso das imagens eletrénicas. 0 artista tem a sua disposi¢io todo um arsenal
tecnologico trabalhando em fungio da sua intengdo criadora e liberando-o de operagdes tediosas.
Todavia, para a concretizagio do seu trabalho, o individuo criador passa a lidar com wm sistema
complexo, fechado em um "pacote” que, entretanto. pode vir a se tornar aberto a exploragio.
Esse pacote, fechado no arcabougo de rotinas previamente estabelecidas, abre-se a uma
infinidade de possibilidades a conhecer, situagdes programadas, sem confudo, terem sido ainda
realizadas. -

Torna-se necessario assimilar as qualidades ¢ potencialidades que as novas tecnologias
eletrénicas oferccem, assimilar a linguagem das méquinas ¢ os limites impostos pelo meio, de
modo a utilizar sua materialidade como potencial criativo. E importante criar novos imaginarios,
novas representagdes, nas quais a materialidade do meio esteja impregnada de sentido. De igual
modo, na relagio do "fotégrafo-aparetho”, antes descrita, o individuo criador que trata com os
novos meios deve ter como objetive o esgotamento do programa (mesmo que este seja
inesgotavel), assumindo a proposta de "inserir intengdes humanas™ nesse “jogo automatico".
Como diria Braque: "O motivo nio € o objeto, € uma nova unidade, um lirismo que cresce
totalmente a partir dos meios" (Braque, Pensamenios e Reflexdes sobre a Arte, 1917 in Chipp,
1988 : 263)

2.1.6 - Método das Associacoes

E 0 método que trabatha a partir das leis da mente. David Hume (séc. XVII) foi o
primeire pesquisador a investigar a disting3o entre as duas formas bisicas de associagio: por
similaridade e por contiglidade. Entretanto, é com o trabalho de Peirce que se chega a um
melhor entendimento sobre essas distintas formas de associagio. Para o autor, nas associagdes por
contigitidade, o sistema de pensamento decorre da experiéncia e € o mais simples de todos os
raciocinios; enquanto nas associagdes por similaridade, o sistema € decorrente de operagdes
mentais analdgicas e envolve, assim, um grau malor de consciénela da linguagem.

Tanto as associagdes por contigiiidade, quanto as por similaridade sdo utilizadas como
erxos de estruturagdo do pensamento €, portanto, da linguagem. Também, merecem ser
salientadas as organizagBes mentais decorrentes da causalidade, que obedecem a uma 16gica
discursiva ou linear, de causa ¢ efeito, de principio, meio e tim, constituindo um caso especifico
de associagdo por contigiiidade.

As associagdes por contigiiidade sdo organizagdes estruturadas por subordinagio,
enquanto as por similaridade sdo estruturadas por coordenagio. Nas primeiras, as partes
componentes do signo mantém entre si relagdes de proximidade; enquanto, nas associagdes por
similaridade, prevalecem, como o préprio nome diz, relagdes de semelhanga. Se estabelecermos
correlagdo com a teoria de Saussure, as formas bésicas de associagdo: por contigitidade e por
similaridade, respectivamente, passam a sugerir os dois eixos de lingnagem definidos pelo
préprio lingiitsta: sintagma (subordinagio / combinac¢do de elementos / reunifio) € paradigma
{justaposi¢iio / selegio de elementos / modelo) 2.

Em relagio a classificagio de signo de Peirce, tem-se estabelecido — niio de forma
rigida — que os simbolos se organizam por contigiiidade, ao passo que os fcones se organizam por
similaridade, e os indices funcionam cemo pontes ou fronteiras. A organizagio propria da
contigitidade ¢ de cariter subordinativo (hipotaxe), nela prevalecendo a nogiio de hierarquia. Ao

9, Na teoria de Saussure, o sintagma ¢ a seqiiéncia de unidades minimas de um discurso. Essas unidades sio
os paradigmas que, por sua vez, encontram-se ligados por uma determinada sintaxe ¢ sfio capazes de formar a
unidade lingiistica superior: o sintagma. Por exemplo; o sintagma corpo humane ¢ composto pelos
paradigmas: cabe¢a, tronco e membros.
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contririo, a construgdo propria da similaridade € de cardter justaposto (parataxe), nela
predominando a nogio de igualdade. Nesse sentido, as associagdes por contigilidade estariam
mais relacionadas com os processos de natureza verbal (simbolo, ciéneia, ocidente, significado),
enquanto as de similaridade, com os processos de natureza "nfio verbal” (icone, arte, oriente,
significante).

Em seu livro Semidtica e Literatura. Pignatari analisa o conflito existente no
universo dos signos. O autor ressalta que a dicotomia estabelecida pela relagio saussuriana entre
"significante” e "significado"” se vé& rompida com a Introdugdo da idéia de “interpretante” de
Peirce, estabelecendo-se o processo triadico de significagiio, no qual os fendmenos mentais sio
considerados, apenas, como uma questdo de grau. Ele enfatiza que, apesar de o icone ser o signo
da arte e o simbolo, o signo da ciéncia ¢ da 16gica, nada impede que ambos se confundam nos
mais altos nivels de criagio 19

 Essas leis da mente, definidas como formas de associagio, sio inerentes ao
desenvolvimento de qualquer processo criativo. Pignatari salienta: em lugar de ocorrer asg
"associagdes de idéias” produzem-se as "associagdes de formas". Segundo o autor, "o significado
de um signo € um outro signo e esta fungio significante ¢ exercida pelo interpretante que, por sua
vez, é icOnico por natureza (...) ndo se pode ter uma 1déia (terceiridade) 1solada de sua forma
(primeiridade)” (Pignatari, 1979: 115). A nosso ver, ao concordar com o autor, acreditamos que
o processo de "associagSes de formas” se dd como produto dos modos de organizagido do
pensamento, inerentes as categorias de consciéneia da triade da psicologia de Peirce {ver pp. 33-
36).

As articulacgdes por contigliidade e por similaridade podem se manifestar sob distintos
modos:

1. Associagcdes por Contigiiidade

Elas ocorrem quando dois estados de consciéncia sucessivos permanecem associados
(se um estado ocorrer, ele tendera a reproduzir o cutro). A contigiidade pode ser topoldgica, por
referéncia e por convengdio. A primeira se di a partir do prineipio logico de articulagio das
fungdes e jungdes mecinicas: da qual constitul um exemplo a relagio figura / fundo. No segundo
caso. tem-se a contigitidade por referéncia, em que se articulam dois estados de consciéncia
deslocados de seus contextos sintagmaéticos em um novo sintagma. A bricolagem pode ser
considerada como exemplo desse mecanismo. Por fim, destaca-se a contigiiidade por convengio.
Ela se refere ds conexdes sintdticas normativas, que determinam a articulagdo de acordo com
padrdes estabelecidos; um caso deste tipo de associagio ¢ a linguagem verbal (Plaza, 1987: 78-
g1).

2. Associagdes por Similaridade

Elas determinam que, se duas representagdes sio semelhantes, uma tende a reproduzir
a outra. Assim, as associagdes podem se dar: por semelhanga de qualidades, por justaposigio ou
por mediagdo. A primeira delas ocorre quando existe identidade de caracteres qualitativos entre
as partes do signo, ou se¢ja, quando as partes, na sua materialidade fisica e sensivel, apresentam
qualidades; os paramorfismos, as simetrias ¢ reversibilidades s3o exemplos caracteristicos desse
tipo de associagio. Em segundo lugar, apresenta-se a semelhanga por justaposigio. Nesse caso,
apesar de os elementos serem diferentes € a proximidade entre eles que origina a semelhanga. O

10, Pignatari ainda afirma: "Nos niveis mais altos da criagfio signica, a serpente morde a cauda, 'a logica e ...
r#o set qué que a desafia’ se encontram, no-antagdnicos, aparentemente. Pelo interpretante, a Logica emite
o seu discurso, poi s'ascose nel fioco che gli affina e que ¢ a primeiridade iconica. E quando Einstein
declara que, ao pensar suas idéias, este pensar jamais the ocorre sob a forma de palavras; ¢ quande Walter
Benjamin se pde a pensar, durante vinte anos, um quadrinho de Paul Klee, Angelus novus; é quande Valéry
cria um lema para o tigre que o fascina, no zooldgico: Sans phrases” (Pignatari, 1979: 120},
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ideograma ¢ um exemplo desse tipo de asseciagio. O terceire modo — caracterizado pela relagio
de semeihanga por mediagio — ocorre quando se produz na mente um terceiro termo que serve
para unir os dois estados de consciéncia. Como exemplos, citam-se as metdforas, tanto verbais
quanto vigsuais (Plaza, 1987: 81-83).

No universo das imagens eletrénicas, as novas tecnologias — representadas pelos
tenémenos da interatividade, da simulagdo e da transducgio - possibilitam a fradugio dos
"modelos" ¢ das “abstrages” presentes na mente do individuo criador. Segundo Lévy, as novas
tecnologias da inteligéneia sdo concebidas como instrumentos de ajuda a imaginagio,
considerada. por sua vez, como uma atividade de produgio e simulagio de modelos mentais (ver
pp.23-26).

Una coisa € certa, a alianga entre o pensamento criador e as novas tecnologias ja se
faz presente. Dessa sinergia derivam novos produtos artisticos que se impdem como qualidade
por apresentarem e exercerem a fungZo poética, na medida em que o eixo da similaridade se
projeta sobre o ¢ixo da contigitidade (Jakobson, 1969: 130). Ou seja, ocorre a projegio do icone
sobre o simbolo, dos cédigos ndo-verbais sobre o cddigo verbal.

Enfim, nas imagens infogréficas, o trinsito entre o verbal ¢ o "ndo-verbal" ¢
fortemente marcado, evidenciando-se particularmente nas relagdes de simbiose entre o
inteligivel ¢ o sensivel. A passagem simbélico / 1cdnico pode ser caracterizada pela tradugio de
operagdes logicas ¢ matematicas em 1magens. Segunde Plaza, esse trinsito "encontra lugar como
extensdio do cariter intersemidtico do pensamento, pois este atua por imagens, diagramas ¢
metaforas, além de palavras". O autor ainda afirma: "Bastaria dizer que as formas processadas
por computador passam rapidamente do verbal (linear) para o "ndo verbal", tornando dominantes
0§ caracteres icdnicos, diagramaticos e ideogramicos” (Plaza, 1991 : 30).

2.2 - Do Existente - Indicial / Conflito

A caracteristica principal desses métodos € determinada pelo conflito e pela
experiéncia vivenciados no contato, na agio / reagio com a materialidade do meio produtivo,

2.2.1 - Método Experimental

E 0 método que trabalha com o conhecimento transmitido pelos sentidos. Nao hd
plano, nem projeto. O produto é realizagio direta, concomitante a criagio. A experiéncia leva &
descoberta. O artista trabalha na "experiéncia para ver no que dd" (Claude Bernard); opera
ludicamente com os metos. I um processe que vai da pratica a teoria.

A intengdo desse método ndo esta na obra acabada, mas sim, no ato de fazer. O
individuo criador que lida com os meios eletronicos tem diante de si uma grande experimento a
perscrutar. Em busca por apreender a materialidade desses novos meios, o artista familiariza-se
pouco a pouco com as potencialidades instrumentais préprias do arsenal tecnoldgico — que o
conduzem num espirito lidico a um resultado ndo intencional. Ao longo desse processo,
predomina a idéia de prazer, de jogo exploratério e de descoberta. Nesse fazer estd, portanto,
implicita a tendéncia & gratuidade ¢ a cunosidade.

E imprescindivel aos artistas que lidam com os meios ¢letrdnicos essa disponilbilidade
para experimentar, para "brincar" com os equipamentos. Essa atitude de pesquisa do instrumental
— tanto a nivel do hardware como do soffware — permite o aparecimento de novas
representagdes, novas formas icbnicas e novos imagindrios. E necessario que o individuo criader
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tenha como meta esgotar as infinitas possibilidades que estio contidas, em potencial, nos
programas, mesmo que essa faganha seja ou parega inatingivel.

Essa tendéncia para experimentar, da qual resultam descobertas, imp&e-se como
clemento propulsor do msight no desenvolvimento do ato criativo 11 O operar com os meios
eletrénicos vé-se fortemente influenciado pelo fenémeno da interatividade, que introduz uma
ruptura na relagdo tradicional entre emussor / receptor ¢ se caracteriza como agente dialdgico da
interface homem / miaquina.

2.2.1.1 - Interatividade

O sistema de comunicagio entre o homem e a mdquina pode dar-se de forma ativa ou
passiva, ou sgja. ele pede ocorrer em alta interatividade {em tempo-real) ou baixa interatividade
{ndo-interativo). A alta interatividade requer um sistema de comunicagio bidirecional entre o
usuirio ¢ o computador, enquanto, na baixa inferatividade, a resposta pode se manifestar algum
tempo depois de a informacdo ser introduzida. No primeiro tipo, a resposta € imediata, pois
ocorre o feed-back instantineo. necessdrio para prover a efetiva participagfo entre o usudrio e o
computador. (Greenberg, 1982: 7 apud Goodman, 1987: 48).

A interatividade €, entdo, definida como o feed-back indispensavel para propiciar a
efetiva participagio entre o individuo criador, o computador e o objeto criado. Ela determina o
dialogo do artista com as diversas linguagens — codificadas nos conceitos matematicos
memorizados nas rotinas — além de possibilitar a visualizagio do produto em processo de
realizagio, a partir de infinitos pontos de vista. Com a interatividade, a imagem armazenada na
memoria do computador pode ser rapida e facilmente manipulada, transformada e renovada
mediante um dialogo sensivel ¢ ludico entre a miquina e o usuario.

O feed-back em alta interatividade, 1sto €, em tempo-real, que permite essa
flexibilidade no manuscio da imagem. modifica, substancialmente, a relagio entre o homem e a
maquina no desenvolvimento dos processos criativos. O didlogo do artista com o computador
desestrutura o sistema tradicional, de emissor / receptor, no qual os respectivos papéis invertem-
se mutuamente. Plaza ressalta que " (...) a relagdo imagem / olhar fixo ¢ desestruturada
radicalmente. O espago abre-se a uma série infinita de atualizagdes possivels com os pontos de
vista relativizados” (Plaza, 1991: 13). Acreditamos que essa desestruturagiio possa ser geradora
de novas visualizagdes, trazendo a tona distintas associagdes mentais.

A Figura 6 mostra como se dd a interface homem / miquina nos processos onde a
interatividade se faz presente. A tendéncia atual procura, cada vez mais, minimizar a "barreira”
existente entre esses dois "polos” (o homem e a maquina), seja por meio dos sistemas de
hipertextos, que possibihitam ao usudrio "navegar” por "mundos” afora; sgja pelo aparecimento de
novas interfaces, que abrem horizontes. antes ndo "vislumbraveis". Segundo Lévy, essa interface
designa o “conjunto de programas ¢ aparelhos materiais que permitem a comunicagio entre um
sistema informatico e seus usudrios humanos” (Lévy, 1993: 176).

A Figura 7 ¢ um exemplo de tela de um sistema multimidia. O didlogo do leitor com
o sistema se da em razdo do fendmeno da interatividade, que possibilita a cada receptor escolher
um caminho a percorrer. O computador é o centro gerenciador € coordenador das informagdes
(imagens, sons, textos, cinema, fotografia, etc), que sdo percebidas de modo multisensorial pelo

11 Vale salientar que essa atitude ¢ inerente a qualquer método e universo de criagio, estando
necessariamente presente no desenvolvimento do ate eriador, ainda que de forma concomitante a qualquer
outro métado 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 utilizagio dos dispositivos de entrada. E assim, novas associagdes,

novas descobertas decorrem desse processo.

A interface homem / maquina no processo de interatividade
Fonte: Kantowitz e Sorkin, 1983 apud Marshall, 1987 : 30

FIGURA 6
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2.2.2 - Método da Reducio Fenomenologica

Esse método tem suas raizes na teoria da redugio fenomenologica de Husserl.
Segundo Moles, ele consiste em “introduzir variagdes sucessivas das ligagdes do campo
perceptivo, em romper os fagos de relagdo do objeto ou do fenémeno com o fundo para vé-le
emergir numa originalidade ndo habitual” (Moles, 1971 ¢ 123) Procura-se vdriar os pontos de
vista, renovando-se a visdo do objeto ou do fato. Fazer emergir & visdo um fendmeno qualquer,
perceptivamente, antes nio existente, € uin fato que se enquadra na teoria de Husserl. A mudanga
de escala temporal exerce papel importante no desenvolvimento desse método, pois pode
conduzir a rompimentos de uma antiga ordem, fazendo surgir novas significagdes.

As novas tecnologias cletrénicas podem ser utilizadas para pbr em evidéncia relagfes
de ordem e forma, imperceptivels no tempo ¢ no espago do homem. Dessas relagdes apresentam-
se as "formas supraliminares” que, segundo Moles, desempenham "um papel de ordenagio a
grande distancia daquilo que pode ser visto ou ouvido pelo homem" (Moles, 1990: 97). Esses
patterns — assim chamados por Moles — por estarem localizados ou muito distantes ou muitos
lentos relativamente aos limites do campo de consciéncia do homem, nfo se constituem em
"formas” definidas 12. O autor esclarece:

C campo de consciéncia alargado das memérias do computador fard as vezes disso. Ele registrara
essas formas, formas fantasmas, algumas vezes formas novas: e regurgita-las-a a pedido, como
fonte de inspiragio cu como objeto para ver, ou seja, como espetacule nove (Moles, 1990: 99).

Moles ressalta ainda que esse Método procura fazer emergir um fendmeno  visio,
pois sem a eventual visualizagio o fendmeno nido existe, enquanto percepgio (Moles, 1971
127). Acreditamos que o fendmeno da transducgio, ao influenciar os processes criativos com os
meios eletrénicos, age em conformidade com o Método da Redugio Fenomenoldgica.

Os novos meios eletrdnicos possibilitam o aparecimento de novas visualizagdes e
percepgdes que se transportam mediante um canal de comunicagio estabelecido como via de
circulagio de mensagens. Traduzidas sob forma numérica, essas mensagens circulam pelas
interfaces e se manifestam como "memoria circulante", devido ao seu cardter fluido e imaterial.
A partir desse fato derivam-se operagdes de "contato" ¢ "tradugdo™ entre meios heterogéneos,
instalando-se o fendémeno da transducgdo. A imagem, o gesto, o texto ete, ao sofrerem mudanga
de meio, transformam-se absorvendo as novas caracteristicas semdnticas inerentes ao novo meio.

Vale ainda ressaltar as possibilidades de emergéncia de novas configuragdes ¢
visualizagdes em decorréncia da forma de exibigdo das imagens digitais, resultante do processo
de varredura matricial (ver pp. 142-143). A defasagem de tempo necessaria para o
reconhecimento do signo visual da margem a novas associagdes e conotagdes, possibilitando,
dessa forma, o aparecimento de 81gn1ﬁcados ou.qualidades, antes nio existentes.

2.2.2.1 - Transduccgio

A transducgdo ¢ o fendmeno responsavel pela ampliagdo do campo sensivel e visivel
do individuo criador, sendo dificil prever, com o aparecimento acelerado de distintas interfaces,
as novas relagdes que possam vir a ser experimentadas na sinergia enfre o homem € a maquina.

2. Ao citar alguns fendmenos no perceptivels ac homem, Moles identifica, em relaglic ao espago, 0
fendmeno de moirée considerado como interferéncia entre uma série de elementos regulares superpostos. Em
relagiio ao tempo, a estroboscopia ou © cinema acelerado mostra formas nic habituaveis ao olthe humano (ver
Moles, 1990: 99).
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Tecnicamente o fendmeno da transducgdo se manifesta a partir dos conversores ou
transductores, que possibilitam transformar um sinal continuo em sinal discreto 1%, Esses
transductores estando ligados as interfaces — dispositivos de entrada (inputs) e saida (oufputs) 14
do computador — formam um sistema que possibilita a conversiio do sinal analdgico em digital,
ou viee-versa. Esse é o principio que determina o fendmeno da digitalizagio de sinais.

Em fungio desses transductores, tem sido possivel a captagio e registro de diversos
sinais pela maquina. Gestos, textos, imagens, sons do universo fisico ao serem digitalizados sio,
automaticamente, registrados como nimeros, podendo ser arquivados na memoria do computador
ou transmitidos entre as distintas interfaces: monitor, impressora, plotter, data-show ete.

A Figura 8 mostra um diagrama que caracteriza o principio da digitalizagio de uma
imagem. A Figura 9 mostra como ji € possivel a digitalizagiio de formas, em trés dimensdes, a
partir da utilizagdo de sensores artificiais.

FIGURA 8

Diagrama do fenémeno de digitalizagdo de imagens
Figura realizada a partir dos subsidios extraidos da seguinte fonte: Moles, 1990 : 80

13 0 sinal analogico é um sinal continuo, enquanto o digital é constituide por unidades discretas, ou seja,
unidades que se manifestam separadamente. O sinal discreto pode ser reconvertido a partir dos transductores
em sinal continuo, ou seja, os registros binérios podem ser retraduzidos, restituinde & saida o sinal de
partida.

14.0s dispositivos de entrada ou fnputs permitem 2 comunicago do operador com o sistema processador de
imagens, possibilitando a interagio com o programa utilizado. Como exemplos caracteristicos de periféricos
de entrada, citam-se os teclades, os mouses, os joysticks, as mesas digitalizadoras, as telas sensitivas, os
digitalizadores de video e os scanners. Os dispositivos de saida ou outputs permitem a reproducgo de
imagens sobre meios diversos. Os mais utilizados sfo os plotters, as impressoras ink jef, a laser, matriciais
ou térmicas ¢ os film recorders, entre outros,
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FIGURA 9

Utilizagdo de sensor para digitalizagio de um objeto em 3D (trés dimensdes)
Fonte: Foley et all, 1992: 356

Ta a Figura 10 apresenta um diagrama de wm sistema grafico interativo, com exemplos
de diferentes dispositivos de entrada (inputs) ¢ saida (outputs). E no canal de comunicagio entre
emissor e receptor, que o fendmeno da transducgio faz-se presente, como fator alimentador do
insight no desenvolvimento do processo criativo.

FIGURA 10

Dispositivos
de Saida

Exemplos de diferentes dispositivos de entrada e saida
Fonte: Marshall, 1987: 32
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As novas tecnologias, fundamentadas no principio da transducciio, possibilitam,
também, o tele-transporte dos sinais entre localidades geograficamente distintas, A telematica €
o conjunto de técnicas, nascido do casamento da informatica e das telecomunicagées,
responsavel por esse tipo de transporte .

A transmissdo de sinais analdgicos, via telemdtica, da-se mediante a transducgiio das
informag8es analdgicas para impulsos elétricos, correspondentes as cifras (0 ¢ 1). Um miodent —
modulador / demodulador de fregiiéncia — acoplado a um aparelho telefénico, possibilita que a
informag#o analogica seja codificada e posterionmente decodificada ou vice-versa, Essa
informagdo transita pelo canal das linhas telefonicas em multiplas diregdes, manifestando-se,
nesse caso, como “memdria circulante”. Entretanto, tal informagio pode atualizar-se em distintas
interfaces, tais como o videotexto, o teletexto, o fac-simile (fax), os microcomputadores ete.

As interfaces, mediadoras do fendmeno da transducgdo, ao se manifestarem como
"operadoras de passagem” (Lévy, 1993: 176) ¢ elo de ligagio com o real. permitem ampliar a
capacidade de visualizago, possibilitando a representagio de imagens antes ndo perceptiveis,
relacionadas com dreas distintas de pesquisa: a imagem médica, com aplicagfio na sonografia,
termografia, radiografia e microscopia; a imagem cientifica, com exemplo das imagens de
teledetecgo 13; além de outras mais como a arqueologia, a arquitetura etc. Os novos meios
possibilitam capturar as estruturas da natureza, amphiando a consciéncia de realidade do homem.
Moles diz que se instala "um novo principio de olhar sobre 0 mundo”, aplicado a todos os seus
aspectos fisicos. “Tornar o0 mundo integralmente visivel, tal & assim o objetivo que o computador
coloca ao nosso alcance” (Moles, 1990 : 79). Esses processos de visualizagio envolvem a
quantificagdo das imagens em pivels, de modo a tomar visivel outros mundos, vencendo os
limites da realidade. Estabelece-se um ¢lo com o real, tomando visivel, "o invisivel".

Contudo, a transducgdo ndo ¢ somente o fendmeno que permite captar para o interior
da maquina um amplo universo de sinais, transformando-os em imagens e sons ete. (“operagdes
de passagem”). Ao exercer a vocagdo de "tradugio”, o fenémeno da transducgio, mediado
através das interfaces, abre diferentes universos de possibilidades de criagio com os novos meios.

Ao se estabelecerem como “superficies de tradugdo, de articulagio entre dois espagos,
duas espécies, duas ordens de realidade diferentes: de um codigo para outro, do analdgico para o
digital, do mecanico para o humano ..." (Lévy, 1993: 181), as interfaces se impdem como
amplificadores da capacidade de expressdo do individuo criador, confirmando a idéia de Plaza,
segundo a qual, € nas interfaces (conexdo, contato) que existem as sementes da criagdo (Plaza,
1991: 28},

Novas possibilidades de visualizagdo, percep¢io e expressio manifestam-se por meio
do fenémeno da transducgdo, capaz de se instaurar como alimentador do insight no
desenvolvimento do ato criativo. As conexdes e tradugdes podem fazer emergir novos pontos de
vista do fato ou do objeto, gerando outras visualizagdes, estruturagdes ou configuragfes. Um
exemplo desse fenémeno é o trabatho de Wagner Garcia (ver Figura 107 -.125).

No que se refere as atividades artisticas — mais especificamente aquelas relacionadas
com as artes plasticas — tanto os instrumentos fradicionais utilizados (pincéis, tintas, lpis,
canetas) quanto as técnicas convencionais de manipulagio e tratamento de imagens s3o
transcodificados. Ou seja. os conversores ou transductores, ao se conectarem com os dispositivos
de entrada ou interfaces (mouses, teclados, light pens, etc) auxiliados pelos repertorios das
linguagens das fonmas, cores, perspectivas etc., contidos nas rotinas dos algoritmos, traduzem as
técnicas concernentes as artes visuais. No modo de utilizagiio do usndrio, a tradugio dessas

13 Plaza define teledetecglio como o "conjunto de técnicas de aquisigio @ distincia de informagBes relativas
& Terra, utilizando as propriedades eletromagnéticas emitidas e refletidas por ela” (Plaza, 1991: 70),
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rotinas aparece sob forma de quadros, telas, botfes, icones ete., que permitem 2o "usuério-
artista’, no momento do “toque” sobre o display, criar texturas, recortes, desenhos, formas, ete.,
possibilitando, assim, a criagio de imagens (Plaza, 1991: 49),

O individuo criador tem diante de s1 um instrumental que lhe permite com esse
simples "toque” realizar movimentos, rotagdes, ampliages, distorgdes ete. Qualquer que seja a
tarefa a executar, principalmente aquelas que normalmente demandariam muito tempo a realizar-
se, em questio de segundos, configuram-se aos ofhos do operador. O artista tem agora em mios a
possibilidade de interagir com cédigos diversos, absorvidos e incorporados pelos meios
tecnolégicos, a partir do fendmeno da transducgio que, assim, estabelece transmutagdes entre os
diversos signos. Em sintese, esse fendmeno favorece a comunicagio ¢ a interagio do individuo
criador com diversas linguagens. Por sua vez, esse complexo sistema formado pelos conversores,
pelas interfaces ¢ pelas instrugdes repertoriadas nos soffwares pode ser considerado como um
sofisticado "sensor e extensor humano”, instaurando novas perspectivas € potencialidades ao ato
de criar, a partir das novas tecnologias.

2.3 - Do Pensamento - Simbdélico

A caracteristica principal desses métodos consiste em operar com simbolos ou signos
de cardter convencional.

2.3.1 - Método Mito-Poético

O métedo mito-poético, caracteristico do fendmeno da bricolagem, segundo Lévi-
Strauss, executa-se num "trabalho usando meios e expedientes que denunciam a auséncia de um
plano preconcebido e se afastam dos processos € normas adotados pela téenica” (Lévi-Strauss,
1962: 37). E um trabalho que evoca um movimento incidental. Nesse método, o individuo
criador exprime-se a partir de um repertorio heterdelito. Opera com materiais fragmentérios ja
elaborados.

O universo de trabalho, no método mito-poético, define-se "somente por sua
instrumentalidade, para dizer de maneira diferente € para empregar a propria linguagem do
'bricoleur’, porque os elementos sdo recolhidos ou conservados, em virtude do principie de que
‘isto sempre pode servir (Lévi-Strauss, 1962: 38-39). No caso do bricolage, as criagdes sempre
se caracterizam por um arranjo novo de elementos. Nio se modifica a natureza de cada
clemento, em razdo da sua disposigio final, adquirida no conjunto. Cada fragmento traz consigo
um contexto sintagmatico, os quals se reorganizam em uma narrativa.

A caracteristica do pensamento mito-poético € elaborar conjuntos estruturados, mas
utilizando residuos e fragmentos de acontecimentos. Ele cria estruturas por meio de eventos.
Como ja foi dito, o acontecimento ¢ uma forma de contingénela, cuja integragdo a uma estrutura
gera a emogio estética (ver pp. 41-42); nesse caso, distintamente do Método do "Engenheiro”,
trabalha-se com a contingéncia no dmbito da exccugdo, manifestando-se, a titulo intrinseco, no
decorrer do processo criativo. E o didlogo do artista com a matéria.

E possivel perceber — nas afirmagdes de Moles sobre o pensamento mito-poético —
conexdes claras com as idéias desenvolvidas por Lévi-Strauss. Moles trata esse tipo de
pensamento como criador, pois para se desenvolver "racionaliza-se o universo na base de mitos",
ou seja, na base de "crengas universalmente aceitas”, (possivel repertério heterdelito do criador).
E um sistema que nfo privilegia o principio do terceiro excluido ou da ndo-contradigio (¢ valido
isto € aquilo), e nele, os elementos perceptivos sempre aparecem unidos por oposigdes dindmicas
(sol / noite). Nesse sistema, a cada momento de concatenagdo das idéias, as hipdteses inerentes
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aos raciocinios variam. Qualquer seqiiéncia de idéias pode comportar lacunas ou vazios. sem que
se prejudique o valor convineente das conclusdes ou dos elementos existentes. Para Moles, no
pensamento mito-poético, parte do objeto pode possuir todas as propriedades do objeto, portanto,
com possibilidades de desempenhar no ractocicio o mesmo papel que o todo (em sua integra, das
pattes ao todo) (Moles, 1971 : 177-178).

As Imagens compostas, também definidas por Plaza como imagens hibridas,
enquandram-se muito bem no método, aqui explicitado. Essas imagens mostram-se coimo
conjuntos (sinteses) elaborados a partir de ¢lementos heterdelitos. S3o resultantes da
digitalizag3o de distintos grafismos, provenientes de fontes diversas, os quais serdo superpostos
sobre um mesmao suporte,

A digitalizagio de imagens — ao traduzir ¢ sinal analégico em nimeros bindrios —
possibilita "reescrever" essas imagens em codigos numéricos € comutd-las entre os varios meios
através das interfaces e transductores. No caso das imagens hibridas, os distintos acontecimentos
ou eventos, que compdem sua estrutura, sdo provenientes de um repertério heterdclito, que s6 se
faz presente em decorréncia do fenémeno da digitalizagio, isto &, da conversdo do sinal
analégico em sinal digital.

A Figura 11 mostra a correspondéncia entre uma imagem na tela e seqiiéncia dos bits

(0 ¢ 1) no frame byffer. Qualquer mudanga na imagem implica em modificagdes na seqiiéneia
dos bits. A Figura 12 apresenta a mesma 1magem Inscrita em distintas interfaces.

FIGURAL 11
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Uma imagem e sua correspondente matriz numérica
Fonte: Marshall, 1987 : 37
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FIGURA 12

Uma imagem veiculada em distintas interfaces
Fonte: Narshall, 1987 : 93

A pintura, a fotografia, o texto, o jornal, o cartaz, o video, o cinema ete. fornecem a
matéria-prima para a concretizagio desse produto hibrido, ou, em outras palavras, dessa
estrutura. A matéria-prima, proveniente de diversas linguagens, ao ser digitalizada € codificada
em matrizes numéricas. Em forma de codigos numéricos, essa informagio circula entre as
interfaces, determinando um fluido transite da "mensagem", caracterizado pela sua condigfio de
pura "imaterialidade". Dessa condigio imaterial, a mensagem se transmuta, podendo-se
materializar nfo necessariamente no mesmo tipo de suporte a que estava vinculada, mas em
distintos suportes, transcodificando-se assim, em diversas linguagens (Plaza, 1991 : 48-49).

As nmagens compostas sio, portanto, decorrentes da digitalizagio de um repertério
heterdchito de acontecimentos, os quais, depois de convertidos em cddigos numéricos, transitam
entre as interfaces para, posteriormente, inscreverem-se sobre um mesmo suporte, A principal
caracteristica das imagens hibridas é a multiplicidade de fontes que se faz presente em fungdo da
qualidade inerente aos mejos eletrdnicos: a fluidez da mensagem. Esse fluido trinsito favorece a
transcodificagdo e comutagiio da mensagem entre virios suportes, desencadeando o fenémeno de
hibridizagio dos meios, cddigos ¢ linguagens,

2.3.1.1 - Hibridizacdo

Em qualquer tipo de meio hd um limite de ruptura, capaz de transforma-lo em outro. E
o momento de saturagdo reciproca. Esse limite de ruptura gera o cruzamento entre os meios
propiciando, assim, o fenémeno da hibridizag#o, fruto da combinagio de diversos cddigos, meios
e linguagens.
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Segundo McLuhan, o meio quente € aquele que prolonga um Gnice dos sentidos,
considerado de alta definigdo ou estado de alta saturagio dos dados. Ja o meio frio & aquele de
baixa definigiio, que fornece pouca quantidade de informagio, suscitando a efetiva participacio
do ouvinte ou receptor. Para esse autor, a alta definigdo produz a fragmentagio ou
especializagdo, enquanto a baixa definigdo convida a participagio e & complementagio
(McLuhan, 1974 : 38-49),

O cruzamento entre os melos ou sistemas € o elemento que induz i ruptura,
caracterizada pela reversio de um meio quente em meio frio. Nesse caso, prevalece a idéia de
simultaneidade e hibridizagio sobre o principio de nfo-especializagio. Da-se, portanto, o
encontre entre dois meios, gerando o hibrido, considerado por McLuhan como "um momento de
verdade e revelagio, do qual nasce a forma nova® (McLuhan, 1974 : 73),

Os meios eletronicos em razdo das qualidades que lhes s3o inerentes comportam-se
eficazimente na coneretizagio desse fendmeno. Os dispositivos de enfrada ¢ saida sdo a cada
instante mais sofisticados. Os sinais registrados, numericamente, sio manipulados das mais
diversas formas e, em razio de sua fluidez como "‘meméria circulante"”, torna-se viavel o trinsito
da informag3do através das diferentes interfaces. E possivel incorporar ao interior da maquina
clementos da pintura, da fotografia, da danga ¢ das artes em geral. Os novos meios tecnoldgicos
absorvem os mais diferentes sistemas signicos, possibilitando a tradugio dessas diversas
linguagens num produto hibrido, que se revela em uma forma nova, como técnica de uma
descoberta criativa.

Essa forma nova — vista sob o prisma das imagens eletronicas, segundo Couchot — nio
€ mais um espago fechado e impenetravel. As novas tecnologias sio pertinentes a nogio da
comutacio imediata. definida pelo fendémeno da "Imédia". Nessa cultura da comutagio instala-se
a manipulagdo interativa das imagens, dos textos, dos dados, evidenciando um interesse
primordial pelos processos de hibridizagdo e metamorfose. Para esse autor, surge um novo germe
de uma estética temporal. Destréem-se as fronteiras de tempo ¢ espago. A imagem faz-se
acessivel, simultaneamente, a diferentes espagos, num processo em que o imediato impde-se
como qualidade (Couchot, 1986: 106).

O fenémeno de hibridizagZo permite o didlogo entre diversas linguagens, codigos €
meios. Essa transmutagdo das mensagens em multiplos suportes da origem a processos
denominados multimidiaticos: a intermidia ¢ a multimidia. Plaza define a intermidia como a
combinagdo entre dois ou mais canais a partir de uma matriz de invengio. Um processo
mtermidiatico decorre da montagem de varios meios, da qual surge um outro meio, resultado de
uma sintese qualitativa. Ou s¢ja, di-se o aparecimento de um meio antes nio existente — fruto da
inter-relagio entre distintos codigos e linguagens qualitativamente adequados — scbre um novo
suporte. Ja a multimidia ¢ definida como a superposigio de diversas tecnologias, equivalendo a
uma colagem dos meios, por ndo existir, nesse caso, a sintese qualitativa (Plaza, 1987: 63).

No processo de criagio das imagens eletrdnicas — ao se relacionar arte e tecnologia —
surgem duas tendéncias, conforme jd citado, que acreditamos poder correlaciona-las aos
fendmenos da muftimidia e intermidia, respectivamente. A primeira tendéncia, vista sob o
enfoque da "tecnologia como arte”, relaciona-se com o fenémeno da multimidia, refletindo uma
postura quantitativa. A segunda, vista sob o enfoque da "arte como tecnologia", relaciona-se com
a intermidia, nela prevalecendo o cardter qualitativo. Sabe-se que essas atitudes decorrem da
postura do individuo criador em relagfo ao seu meio produtivo. No primeiro caso, sobressai “o
carater reprodutor da tecnologia, como documentagio e memoria consciente"; no segundo, "o
carater produtor e criativo, ou seja, como modificagdo do aparelho reprodutor” (Plaza, 1993 :
14).
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O individuo que trabalha com os novos meios eletrénicos deve tentar estabelecer no
ato de criagio, a interagiio entre as duas tendéncias, ou seja, vencer o cardter conservador —
quantitativo da pratica multimidiatica — com vistas a alcancar a inovagdo ou a qualidade —
predominante no carater intermidiatico — capaz de instaurar a originalidade 16,

2.3.2 - Método da Recodificacio

Exprimir fenémenos de um modo diferente ajuda a apreender suas implicagdes. Esse €
o principio de recodificagio de Wertheimer, cujo método se baseia na constituicio de uma nova
mensagem a partir de dados ja conhecidos, introduzindo-se uma renovacio critica do conceito
inicial. Tudo ocorre a partir de um esquema — "como se" ele fora o proprio fenémeno. Segundo
Moles, Wertheimer considera "essencial a manipulagio dos conceitos como uma das fases do
pensamento'. Semelhantemente, ao que ocorre com “[a] construg¢io que uma crianga faz com o
jogo de cubos, melo ao acaso. mas sempre, com vistas a atualizar uma forma" (Males, 1971:
106).

Acreditamos que, no seu desenvolvimento, esse método faz uso da logica das formas.
Para Moles, o raciocinio por "analogia™ conduz o individuo criador a manipular qualquer
conceito, esvaziando-o de seu conteido, a fim de extrair dee novos pontos de vistas, Moles
define a "analdgica" ou "16gica das formas" como uma abstragdo generalizadora. Para o autor, o
"extrair de' corresponde a “esvaziar o conceito de sua substineia para toma-lo uma nova
categoria' que, por sua vez, passa a ser manipulada, possibilitando combinagdes com outras
categorias. Essas associagdes se dio em fungiio de propriedades formais ¢ obedecem aos
"conceitos plenos de sentido ou de percepgiio, passiveis de preencher o mesmo conceito vazio"
{(Moles, 1971 1 193).

Tendo sua origem ne pensamento de Wertheimer, o Método da Recedificagio envolve
a criagio de uma situagio nova, correspondente a uma outra formulagio: reestruturada segundo
outros simbolos. integrados em uma distinta ordem, evidenciando outras conexdes, Essa
formulagdo parte sempre de algo codificado, de que deriva uma nova criagio, chamada de 20,
grau. Trabatha-se a partir de um conjunto finito dos signos da histdria. os quais se impdem como
matéria-prima para o desenvolvimento do processo criador. Este método pode envolver vérias
operagdes: citagiio, imitagio. plagio. parddia, glosa (comentarios), estilizagio, tradugio etc,

A tradugio intersemidtica € um caso especifico do Método da Recodificagio. Para
Plaza, a tradugfo a partir do pensamento intersemtético procura "penetrar pelas entranhas dos
diferentes signos”, de modo a clarificar as relagdes estruturais no intuito de alcangar a
transmutagio de formas (Plaza. 1987: 71), ou seja, é a relagio associativa de vérios codigos ou
meios para constituir uma mensagem. Esse tipo de tradugdo resulta num poderoso método de
criagdo a partir de outros signos € provoca o aparecimento dos fenémenos da transcriagdo
{(produgio de significados sob a forma de qualidades entre a tradugo ¢ o original), da
transposigdo (produgio de significados pela transferéneia de um signo de um meio para outro
meio) e da transcodificagio (produgiio de significados a partir de uma regra ou simbolo) (Plaza,
1987: 89-94).

Acreditamos que outro exemplo caracteristico de recodificagio ¢ o Método das
Transferéncias. Este método heuristico, ao estabelecer como critério a transferéncia de um
sistema de pensamento, de um campo do saber, para outro, muito bem se enquadra no contexto

16, vale esclarecer que a produgdo de "sistemas multimidias interativos" pode se realizar seja por uma
pratica intermididtica, seja por wma pratica multimidiatica, Esses sistemas possibilitam a integragio de
informagdes - provenientes de diversos meios (video, pintura, cinema, TV, textos, fotografia, misica, etc) ~
a serem gerenciadas pelo computador.



Dos Merodos Heuristicos de Criagko 67

da recedificagdo. E a tentativa de aplicar uma doutrina qualquer, fora do campo de validade
reconhecido, Neste caso, o conceito de analogia aparece, sob o aspecto de transferéneia de uma
técnica mental para outro dominio (Moles, 1971: 84-86).

s metos eletronicos — uma vez que fazem uso do fendmeno da digitalizagio com
vistas a geragdo de imagens — mostram-se adequados ac Método da Recodificagio. A
digitalizagdo. como ja foi exposto, é a qualidade que permite a incorporagdo de sinais diversos 17
para o interior da maquina, em raz3o da conversdo do sinal analégico em digital. A partir dessa
qualidade, o individuo criador tem em mios todo um patrimodnio cultural - considerado matéria-
prima — que depois de digitalizado e adquirido pelas interfaces, pode vir a sofrer operacdes de
reciclagem em novos produtos. Essas operagdes se caracterizam por win tratamento estilistico
repertoriado nos programas do computador. Originam-se, assim, as imagens chamadas adquiridas
que — depois de sofrerem retoques, modificagdes e transformagdes — geram novos produtos
culturais.

O "Museu do Imaginario" de Malraux — calcado na idéia de que, com a reprodugdo
das obras de arte. instaura-se a possibilidade de participagio na imensa heranga cultural
acumulada durante séculos pela humanidade — constitui uma fonte de recriagiio na geragdo das
imagens adquiridas. A aquisi¢do, digitalizag3o e recodificagdo das imagens disponiveis no
"Museu do Imagindrio" evidenciam a capacidade dos novos meios na incorporagio dos sistemas
tradicionais de representagio. Nio s6 a pintura e a fotografia, mas também o desenho, a xerox, a
ilustragdio, o video, o cinema ete. sio matérias-primas a serem recodificadas a partir das
potencialidades presentes no interior da maquina, podendo-se "reciclar, com sensibilidade, todos
os estilos da histéria da imagem" 18,

2.3.2.1 - Incorporacdo dos Sistemas Tradicionais de Representacio

A incorporagdo dos sistemas tradicionais de representagiio faz-se possivel por meio da
digitaliza¢3o de imagens, sendo realizada a partir das interfaces — scanners e cimaras de video.
Trata-se de um processo de recodificagio no qual estd subentendida uma representagio da
representagdo. A imagem, quantificada pelos pivels, é representada, ou seja, traduzida numa
matriz de nimeros, torando-se passivel de ser refocada, colorizada, ampliada, reduzida,
distorcida, ete, criando-se entdo, uma meta-imagem (Plaza, 1991 : 64). Todo o patriménio
histérico da humanidade pode ser readquiride, estabelecendo-se como matéria-prima para uma
criagdo de 2o. grau, uma meta-criagao.

O individuo criador, devido 4 possibilidade de incorporar os sistemas tradicionais de
representagio: pintura, desenho, fotografia, xerox, cinema, ete, utiliza-os no intuito de recicla-los
em novos produtos, determinando a criagio de imagens e poéticas novas. Em sen artigo "Uma
Poética Pos-Fotogrifica", Plaza ressalta que "a imagem digital, associada as possibilidades que
oferecem as técnicas pictéricas (subjetividade, liberdade ¢ irrealismo) ¢ a fotografia

17 Vale salientar que ndo sé ¢ possivel a digitalizagio de formas bidimensonais, mas também jé se faz vidvel
a digitalizacHo de objetos ou seres em movimento (ver Figura 09 da p.56}. Estes sfo, por sua vez,
transformados em pontos de referéncia num sistema de coordenadas tridimensionais. O modelo
tnidimensional digitalizado pede ser utilizado, posteriormente, em simulagSes, manipulagfes ou
transformagdes (Machado, 1993: 102).

18 g5 pelavras de Plaza: "A pictorialidade, embutida nas memérias do computador, permite reciclar, com
sensibilidade, TODOS os estilos da histdria das imagens: jdeografia, impressionismo, tapegaria eletrénica e
pontilhismo sfo algumas das poéticas produzidas pela 'tatihdade’ dos pixels, que trituram as imagens
tomadas. 'A humanidade s esta presente como estilo’, diria Pareyson” (ver Plaza, 1993: 15).
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{objetividade, mecanica, realidade) reconcilia o racional e o irracional”. Em fungio dessas novas
possibilidades de "metamorfose” da imagem, segundo o autor, instaura-se o "valor de recriagdo”,
camo pratica de "experimentagio e invencdo de outras regras estéticas” (Plaza, 1993: 16).

Acreditamos, parafraseando Plaza, que desse fazer em que o "descontextualizar”, o
“subverter as relacdes", o "articular” e ¢ "brincar com o impossivel” ' (grifo nosso) estio
presentes, nascem novos produtos que, uma vez, “reciclados” elegem a "recrragio” como
substincia do ate de criag¥o.

Neste Capitulo identificamos, em cada método, as suas caracteristicas dominantes,
que serdo utilizadas como base para andlise das poéticas eletrénicas constantes do Capitulo 1L
Ao mesmo tempo. tornou-se possivel detectar as especificidades e potencialidades das novas
tecnologias eletrénicas.

19 Na integra, Plaza afirma: "Descontextualizar, subverter as relaces, articular, brincar com ¢ impossivel
tornam-se praticas poéticas através da retdrica da imagem. (..) Com os jogos de linguagem’ encapsulados em
programas ¢ a combinatoria icbnica computadorizada, esta nascendo um novo imaginério potencialmente
contido em estas imagens diferente dos imagindrios das artes fotograficas e plasticas” (ver Plaza: 1993: 16).
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Capitulo HI

A diferenica entre a arte da tecnologia e as imagens das artes pldsticas tradicionais consiste
"

no fato de que o nova arte dcentua mais o processe que a obra acabada
Frank Popper

"Nem tudo na arquitetura é concreto, nem tudo na misica é soriore"
Paul Valéry

3 - Da Anilise das Poéticas Eletronicas | L
Como Conseqiiéncia dos Métodos Heuristicos de Criacio

O instrumental tedrico apresentado nos capitulos precedentes permite-nos identificar a
produgio das imagens eletrénicas, a partir das diferencas de "como" foram realizadas, ou seja,
analisar-lhes o modo de operar do qual resulta a sua formag3o, Como o método € o percurso que
a mente criativa realiza para atingir a "forma" ou a invengdo e, como a construgdo de uma dada
"forma" estd em fungdo de sua poética, que se forma no fazer, 4 medida que inventa ¢ modo de
operar (Pareyson, 1993), julgamos que, ao examinar os distintos "modos de fazer" das imagens
infograficas, poderemos, ento, caracterizar as diversas poéticas eletrénicas — inerentes ao
periodo pos-industrial — estabelecidas como conseqiiéncia dos métodos heuristicos de criagio.
Dessa forma, responderemos a 3a. hipotese questdo da p. 4,

Nesta pesquisa, a acepgio do termo "poética” encontra fundamento nas
idéias propostas por Luigi Pareyvson e Umberto Eco. Para o primeiro, a estética tem como intuito
definir um "conceito” de arte, tomando como ponto de partida uma fenomenologia da
experiéncia artistica, enquanto as poéticas tém carater operativo e historico, ¢ aparecem para
propor “programas"” ¢ "ideais" artisticos ! (Pareyson, 1993: 299). Para o segundo, a nogéo de
poética equivale ao programa operacional 2 que o artista se propde, ou melhor, corresponde ao
projeto de formagdo ou estruturagdo de uma determinada obra. Segundo Eco, a partir da maneira
como a obra esta feita pode-se deduzir o modo pelo qual ela quena ser feita. Este autor salienta

1. A seguinte afirmagfio de Pareyson retrata a distingZio estabelecida entre estética e poéticas. SFo suas
palavras: "Ora, tanto faz que o artista represente ou transtigure, o essencial é que ele Tepresente’; tanto faz
gue deforme ou transforme, o importante é que 'forme’. A arte precisa, sem duvida, de uma poética que, no
seu concreto exercicio, operosamente anime e apdie a formagio da obra, mas nfo é essencial esta poética ao
invés da outra. A arte consiste apenas no formar por formar, quer de fato represente ou crie, retrate ou
abstraia, interprete ou invente, exprima ou wdeelize, reconstrua ou construa, penetre ou apenas aflore, se
basele no cileulo ou aja por instinto, O essencial é que haja arte, e que nenhuma dessas poéticas se
absolutize de modo a pretender conter, ela sozinha, a esséncia da arte, monopolizando-lhe o exercicic e
erigindc-se assim em falsa estética” (Pareyson, 1993 302).

<. Eco sugere que o projeto da obra a realizar seja entendido, mmplicita ou explicitamente, pelo artista.
Segundo o autor, uma pesquisa sobre as poéticas tem como base as declaragdes expressas dos artistas ou as
analises das estruturas da obra, em funglio da maneira como ¢la é feita (Eco, 1988: 24-25).
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que, mediante a andlise das estruturas finais dos objetos — estabelecidas como "documentos de
uma intengdo operacional” ou "indicios de uma intengdo” —, aperfeigoa-se a pesquisa em torno de
um projeto coriginario. A partir desse enfoque, € possivel perceber as disparidades entre projeto €
resultado: "uma obra € 20 mesmo tempo o esbogo do que pretendia ser e do que € de fato, ainda
que os dois valores niio coincidam”. Nessa perspectiva, Eco acredita recuperar o significado do
termo "poética”, sugerido por Valéry: "um estudo do fazer artistico, aquele poien ‘qui s'achéve
en quelque ceuvre’, T'ation qui fait’, as modalidades do ato de produgio que visa constituir um
objeto em vista de um ato de consumagio” (Eco, 1998: 24-25). )

Dessa forma, entendemos que uma poética visa a construgdo de wmn determinado
objeto, o qual se concretiza, de modo operativo, em decorréneia dos métodos heuristicos
utilizados no desenvolvimento dos processos de criagio; todavia, ndo esquecendo-se que, num
sentido mais amplo, esse objeto € resultado de um projeto proposto a partir de programas e ideais
artisticos. Como diz Eco: uma forma articula-se como “ponto de chegada de uma produgiio e
ponto de partida de uma consumagio” (Eco, 1988: 28).

No contexto desta dissertagio, propomos uma analise das poéticas eletrénicas ao nivel
das estruturas operacionais. Nio pretendemos estender e exaurir a andlise das distintas poéticas,
tormando-se comeo base o estudo das propostas e jdeais artisticos a elas subjacentes. O que nos
interessa € analisa-las a partir da investigagio dos virios modos de construgfo responsaveis pelo
alcance da "forma", ou em outros termos, mediante a caracterizagdo dos diversos "modos de
operar’ —~ envolvidos nos processos criativos das imagens infograficas — que visam a
formatividade das obras em exame. Esse tipo de investigagio destaca a importancia do
"processo’ no desenvolvimento da criagio e possibilita-nos identificar como as qualidades
materiais do meio influenciam o objeto representado, ou seja, como a imagem, tal qual
representada, ¢ conseqiiéneia 10gica do seu meio de produgio. Enfim, serd possivel conhecer as
idiossincrasias, proprias da criagio com os novos meios.

Ja se sabe que o método ¢ a maneira de dirigir a inteligéneia para fabricar algo novo
(Moles. 1977: 97). Ele constitui, portanto, 0 modo como se processa a criagfio. Nesse sentido, a
classificagdo das poéticas eletrénicas serd estabelecida em fungdo dos aspectos predominantes de
cada método, evidenciando-se as diretrizes operacionais de criagido que possibilitam estabelecer
os mecanismos das descobertas e invengJes.

Assim, as poéticas serdo arroladas em trés grandes grupos, constituidos como
consequéncia dos métodos heuristicos de criago: do possivel, do existente ¢ do simbélico. Ao
primeiro grupo, pertencem as poéticas que se evidenciam a partir das qualidades materiais do
meio utilizado ¢ de um projeto mental (icone); ao segundo, aquelas, decorrentes do conflito e da
experiéncia com o meio produtivo; e por fim, ao terceiro grupo, aquelas que sio produzidas a
partir de operagfes com signos de carater convencional.

3.1 - Explorando as Diretrizes dos Métodos do Possivel
3.1.1 - Poéticas do Projeto
Videopoemas

As Figuras 13 a 16 mostram frames de videopoemas idealizados por Augusto de
Campos, Haroldo de Campos, Décio Pignatari e Julio Plaza, respectivamente. Estes trabalhos
foram produzidos no Laboratério de Sistemas Integraveis (LSI) do Departamento de Engenharia
Eletrénica da Escola Politécnica da USP e executados a partir da utilizagdo dos meios
eletrénicos. Fazem parte do Projeto Video Poesia. Nestes videopoemas, percebe-se a projegio de
codigos ndo-verbais sobre codigos verbais, numa tendéncia por "recuperar analogicamente (em
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termos concretos) qualidades fisicas, sensiveis daguilo que € descrito {do objeto da deserigio)”
(Santaella apud Plaza, 1991: 94).

Tecnicamente, os videopoemas 2 foram construidos mediante a modelagio ¢ animagio
de objetos tridimensionais que, posteriormente, foram "renderizados”, dando margem ao
aparecimento de cenas virtuais (ver pp. 73-77), Essas cenas nada mais s#o do que as atualizagdes
dos icones mentais idealizados pelos artistas. E inerente a estas obras a existéncia de projetos
pré-estabelecidos que vdo se concretizando em razdo da objetividade dos meios ¢ instrumentos
produtivos. A infra-estrutura tecnelogica impde fortes leis sintiticas que influenciam e
direcionam o desenvolvimento do projeto criative. Nesse sentido, evidencia-se a idéia de
construgdo como elemento alimentador do processo de criaglio. Geram-se eventos por meio de
estruturas. Tais caracteristicas sugerem um "modo de fazer” préprio do Método do
"Engenheiro”.

FIGURA 13

Frame do videopoema "Bomba" — Augusto de Campos, 1992,
Fonte: Projeto Video Poesia

Os videopoemas, aqui exemplificados pelas Figuras 13 a 15, demonstram muito bem
a perfeita adequagdo das novas tecnologias a materializagio das estruturas "verbivocovisuais”,
propostas pela poesia conereta. As amimacdes eletrGnicas possibilitam o movimento "virtual" da
palavra, preconizado pela libertagdo da distribuigio linear do texto, na idéia de que as palavras
sejam tratadas como "textos superficies” e nfo como “"textos cadeias". A articulagioe a
sincronizagdo dos sons s¥o favorecidas pelos efeitos de pos-produgio, também decorrentes dos
sistemas computadorizados.

A qualidade estética € resultado da interag3o entre os aspectos verbal, vocal e visual
dos elementos que fazem parte dessas obras; nestes videopoemas, essa interagio € possibilitada
P P )
pelas qualidades fisicas ¢ materiais dos meios eletrnicos, as quais foram utilizadas no sentido de

3. Para mether entendimento do aqui exposto, sugere-se a visualizagio dos seguintes videopoemas: "Bomba"
- Augusto de Campos, "Parafisica”- Haroldo de Campos, "Femme"- Décio Pignatari € "O Arco Iris no Ar
Curvo"- Tulio Plaza in Projeto Video Poesia.
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instaurar relagdes associativas entre esses codigos (som, imagem, texto, etc), na proposta de
constitui¢do de novas mensagens, Nestes trabalhos, sobressai o carater de inovagio sobre o
carater de conservagio, inerente 3 pratica com as novas tecnologias.

FIGURA 14

Frame do videopoema "Parafisica" — Haroldo de Campos, 1992,
Fonte: Projeto Video Poesia

FIGURA 15

Frarme do videopoema "Femme" — Décio Pignatari, 1993.
Fonte: Projeto Video Poesia
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A Figura 16 mostra um frame do videopoema "O Arco Iris no Ar Curvo” de Julio
Plaza, numa versdo realizada em computagdo grafica. Neste trabalho, nota-se claramente a
existéncia de um projeto mental que se viabiliza a partir das qualidades materiais do meio
utilizado.

Foi construido um modelo tridimensional da fita topoldgica de Mébius, e a ¢la foi
incorporado o texto do musico minimalista Terry Riley, "The rainbow in the curved air". Da
mesma forma que na versio hologrifica, os meios eletrdnicos também possibilitaram a isomorfia
com o tema proposto, assim definido pelo proprio artista como: "a esfericidade, curvatura = arco-
curvo em referéncia as cores do arco-iris” (Plaza, 1991:114).

Os "objetos" antes citados (a fita e o texto), ao serem gerados no computador,
representam uma cena hipotética, idealizada pelo artista e atualizada a partir das téenicas de
modelag3o e de animagdo. O tratamento da estrutura topoldgica desses objetos, os efeitos de cor,
textura e transparéncia, as variagdes de movimento ¢ a sincronizagio da musica s3o elementos
que possibilitaram instaurar a pura qualidade estética. A partir das qualidades materiais das
novas tecnologias pdde-se, entido, por analogia, estabelecer identidades de estruturas na sincronia
com o tema proposto. Dessa forma, os meilos eletrénicos foram utilizados no intuito de fazer
prevalecer o caréter de inovagdo sobre o de conservagio. O simbdlico converte-se em icdnico,
representando a passagem do quantitativo para o qualitativo.

FIGURA 16

Frame do videopoema "O Arco Iris no Ar Curvo" — Julio Plaza, 1994.
Fonte: Projeto Video Poesia

3.1.2 - Poéticas Algoritmicas

Nas poéticas algoritmicas o programa ¢ o elemento estruturador das imagens. Esses
programas incorporam leis numeéricas para traduqao do1 unagmarlo do artista. O nlimero, ao
mesmo tempo que possibilita a zsualmagao das imagens, impde a ordem pré-estabelecida do
algoritmo; ¢ o elemento que mostra o visivel na mente do criador. A representagio da imagem €
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reflexo de regras ¢ sintaxes que traduzem um modelo pré-concebido. Esse modelo nada mais é
sendo o algornitmo, que se apresenta como elemento formador da obra,

Plaza chama a atenglio para o fato de que o nimero exerce trés fungdes basicas na
construgdo de imagens algoritmicas: fungdes de transducgdo, de paramorfismo e de otimizagio.
E elemento transductor, pois governa a passagem de uma ordem para outra, ou seja, a passagem
da série numérica para a imagem. Ele exerce também um papel paramdérfico, quando se converte
em outro signo, que the € equivalente; e, desempenha um cardter otimizador, pois se ajusta ao
processo para melhor obtengdo dos resultados. Reconhece-se, deste modo, o cardter
metalingiiistico da tradugdo de niimeros em imagens (Plaza, 1991: 40-41). Acreditamos que
estas fungdes exercidas pelo niimero como signo de lei € inerente ao desenvolvimento das
tmagens programadas ¢ interpoladas, consideradas, nesta pesquisa, como exemplos das poéticas
algoritmicas. O nimero — ao desempenhar as suas fungdes de transducgo, paramorfismo ¢
otimizagio — exerce mmportante papel nos processos de construgio das poéticas algoritmicas,

Imagens Programadas

A Figura 17 foi gerada a partir de rotinas, ou seja, seqiiéncias de operages internas a
um programa de computador. Como o proprio Ytwralde afirma, o programa gera de forma
aufomatica determinadas figuras chamadas "impossiveis", Essas figuras se obtém, ao se
representar aparentemente uma estrutura tridimensional, a partir da entrada de dados
bidimensionais. Percebem-se linhas que respeitam as leis de perspectiva e que se sobrepdem e se
cruzam, sugerindo a percepgdo de cubos justapostos.

A primeira vista, ndo se nota a ambigiiidade da imagem, porém, quando se parte para
uma visdo mais detathada, comprova-se a sua "impossibilidade” devido a contradigfo logica
entre as diferentes partes da sua estrutura. O nlimero — ao desempenhar as suas fungdes de
transduccdo, paramorfismo ¢ otimizagdo — atualiza a 1déia mental estabelecida pelo artista, em
outras palavras, € o elemento que possibilita a visualiza¢io dessas imagens "impossiveis".
Programas nesta linha conseguem viabilizar propostas artisticas para realizagio de estruturas
topologicas ou metricamente programadas.

FIGURA 17

T

Figura impossivel — Yturralde, Centro de Céleulo da Universidade de Madnd.
Fonte: Moles, 1990 : 100
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FIGURA 18

“Arithmetic Harmonic 217" — Alan Saret.
Fonte: Goodman, 1987 : 51

Com o intuito de mvestigar os efeitos da adigiio de dois quadrados a face de um
quadrado, bem como a face de dois quadrados, trés quadrados e assim, sucessivamente,
concebeu-se um algoritmo que ordena a subdivisio das faces do quadrado numa progressdo
aritmética. 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 pré-
estabelecida.
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As Figuras 17 e 18 sdo produzidas gragas ao didlogo com um modelo pré-
determinade. S3o imagens que seguem um programa especifico regido por leis sintaticas ¢
numéricas, em conformidade com as potencialidades inerentes aos meios eletrdnicos. Sio
exemplos de imagens programadas e sugerem uma obra polida, burilada e ordenada. As imagens
sio unicamente reflexo do estabelecido no programa; citando Plaza, vale salientar que a imagem
programada ¢ uma "atualizagdo iconica das leis codificadas programatica e previsivelmente"
(1991: 47). O namero € o elemento tradutor que, a0 mesmo tempo que possibilita a visualizagio
da 1magem, impde a ordem pré-estabelecida do algoritmo, do qual deriva uma imagem imposta
como resultado do previsivel. Esse tipo de imagem situa-se na dialética entre o logicamente
definido e o nitidamente visivel. O processo utilizado na realizagio das Figuras 17 ¢ 18 adequa-
se a criagdo a partir do Método do Engenheiro: criam-se acontecimentos por meio de estruturas,
ern continuidade a wm projeto mental pré-estabelecido.

Imagens Interpoladas

Estas imagens incorporam, no seu procedimento de realizagio, uma espécie de
metamorfose. Esse processo de metamorfose estd contido nas regras sintdticas internas ao
algoritmo. As técnicas para sua execugdo consistem na interpolagio (in-betweening) entre duas
imagens determinadas. O operador dispde as imagens-chave € o computador executa os passos
intermediarios da transformagdo. Essa transformagdo consiste na modificagio no tempo ¢ no
espago das curvas modeladoras do contorno das imagens, as quais determinam a trajetoria ¢ a
dinédmica dos pontos entre cada passo da metamorfose (Lewell, 1985: 105). Esse procedimento
tem raizes no trabalho do bidlogo, D'Arcy Wentworth Thompsen, On Growth and Form (1917)
sobre a teoria das transformagdes, em que ele demonstra como a forma de uma espéeie qualquer
pode ser derivada da forma de outra, a ¢la relativa.

A Figura 19 mostra, a partir das idéias de Thompson, como a forma de um peixe pode
ser transformada em outra, pela distorgio da rede de coordenadas dos pontos.

FIGURA 19

Teoria da Transformagio de Thompson
Fonte: Lewell, 1985: 107
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Nas técnicas de interpelagdo, muito conhecidas como "metamorfoses”, o processo de
geragdo das transformagdes ocorre de forma semelhante a teoria de Thompson. Pelo fato de
existir uma relagio matematica entre as duas imagens, o computador torma-se capaz de executar
muito facilmente os vérios estégios de desenvolvimento desse processe de transformagiio (Deken,
1984: 30).

A Figura 20 apresenta a metamorfose de uma libélula em uma borboleta, realizada em
questdo de segundos, a partir das técnicas de interpolagio automatizadas num computador.

FIGURA 21

Processo de metamorfose de uma libélula em borboleta — Mike Newman, Dicomed Corporation.
Fonte: Deken, 1984: 30

As imagens interpoladas sdo decorrentes de metamorfoses, que se processam
matematicamente, A partir desse procedimento, geram-s¢ imagens paramdriicas. O algoritmoe é o
elemento estruturador do processo de transformagio ¢ a representagdo das imagens esta em
fungio das leis numéricas nele contidas. Apds ter sido estabelecida uma relag@io matematica
entre as duas imagens, o computador executa os vérios estigios de desenvolvimento do processo.
Percebemos, na criagio desse tipo de imagem, uma identidade de caracteres qualitativos entre as
partes dos signos formados, pois, neste caso, o nimero — ao desempenhar a sua fungio
paramorfica — possibilita a transformagdo de imagens em outros signos que the sdo equivalentes,

A transformacdo € assim regida por leis formais internas aos algoritmos, as quais
direcionam cada passo de desenvolvimento do processo. No exemplo da Figura 20, predomina
tanto a idéia de construgdo, a partir de um modelo pré-concebido, quanto a idéia de criagio de
eventos por meio de estruturas; esses dois pontos sugerem uma criagio baseada no Método de
Projeto.
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3.1.3 - Poéticas da Simulagio 4
Modelos de Sintese e de Simulacao

As imagens sintéticas representam objetos € fendmenos do mundo, criados a partir de
"modelos de sintese", que nada mais sio do que os algoritmos formadores das imagens, Esses
modelos codificam as leis construtivas do fendmeno a ser simulfado. Segundo Plaza, a modelagdo
consiste em criar objetos virtuais, idealizados pela mente a partir de "conceitos”, e ndo a partir
das sensagdes visuais (Plaza, 1991: 75). S3o imagens que pré-existem ao objeto que representam,
subvertendo a ordem do mundo. SHo anteriores A sua existéneia real. Elas sugerem simulagfes da
realidade, sem necessitar de qualquer referente extraido do real.

Plaza ressalta que essas imagens instauram-se, assim, para além dos limites da
fotografia. Nelas, prevalecem situagdes que sugerem um hiper-realismo. SZo suas palavras:

Para zlém da fotografia, as imagens sintéticas computadorizadas nos mostram muito mais do que
os othos podem ver. Embora sejam realistas, seus modelos nunca existiram na reahidade, pois
foram construidas a partir de elementos de memdria, e isto € realismo conceitual. As imagens de
computador tomam-se tributérias, ne de objetos do real, mas de seus modelos logicos,
programas e gens-de-imagem. As novas linguagens Imagéticas possuem uma técnica que as
distingue das imagens convencionais obtidas por processes oticos. Estas imagens so numérnicas
e simuladas. E a imagem pés-fotografica que carece de referencial (Plaza, 1986: 9.

() objeto € dito virtual pois ele € simplesmente a representagio de expressdes
matematicas. Todo o repertdrio necessario para a construgdo dessas imagens virtuais ou sintéticas
encontra-se codificado em fungdes mateméticas, organizadas nos programas.

Para realizag3o das imagens sintéticas, o artista constrdi primeiramente um modelo 3
do objeto, que em seguida € "renderizado”. O modelo do objeto corresponde a sva simulagio em
trés dimensdes. Representar um objeto tridimensional significa representa-lo em suas trés
coordenadas: X, ¥ e Z no espago virtual da tela. O computador armazena os valores que definem
os vértices on pontos do objeto em relagio as suas coordenadas e, a partir dai, esses pontos sio
interligados por linhas, das quais se deriva o objeto em forma vazada, semelhante a uma estrutura
de arame (wire frame). Dessa maneira, o objeto € definido a partir da sua topologia € geometria;
ele pode ser manipulado, sofrendo rotagdes, translagSes, deslocamentos, escalonamentos,
extrusdes, espelhamentos, reflexdes ete.

Para visualiza-lo nio mais como wma estrutura, ¢ sim, com seus atributos de cor,
textura ¢ iluminagio ete., o objeto é entdo "renderizado” (fo render), ou seja, nelese da o
preenchimento das suas respectivas superficies. Em geral, nesse processo de "renderizagio”,
somente parte do objeto passa a ser visualizado, dependendo do dngulo de visio escolhido pelo
observador. Os "modelos de sintese” sfo as téenicas de programagio que conseguem efetivar a
visualizagio bidimensional do objeto. Nessas técnicas encontram-se codificados,
matematicamente, as leis da perspectiva, os processos de refragio e de reflexiio da luz, os
pardmetros de iluminagio do ambiente ¢ os atributos de cor, textura e material do objeto ou dos
objetos que fazem parte da cena. Assim, a cena virtual é construida a partir desses "modelos de

4 Estas poéticas poderiam ser cansideradas um casa especifico das poéticas algoritmicas. Entretanto,
preferimos distingui-ias, pelo fato de os algoritmos utilizados traduzirem as leis ¢ regras da geometria,
matemética, fisica, dtica, quimica e, até mesmo, da percepso, no intuite de simular a propria "realidade” e,
em outros casos, modelos de comportamento ou 0s proprios processos de criagio.

3, Agqui, referimo-nos 4 construgiio do modelo da cena sintetizada, ou seja, 8 construgio grafica
tridimensional do objeto ou dos ebjetos que fazem parte da cena.
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sintese" ou algoritmos, que se encontram armazenados na meméria do computador ¢ disponiveis
a utilizagio por parte do artista, a partir do "modo do usudrio”. Qualquer mudanga na intensidade

de luz, na escolha das cores, das sombras ete. se realiza com a consegliente modificacio de
pardmetros numeéricos.

Geralmente, as imagens sintéticas sdo construidas em alta resolugio, sdo imagens bem
precisas € exigem equipamentos mais sofisticados para a sua geragio.

No momento em que o artista manuseia esses "modelos de sintese", automaticamente a

mente criativa passa a trabalhar com "conceitos”, instaurando, entio, novas perspectivas e
relagdes no ato de criar.

A Figura 21 mostra as téenicas basicas responsaveis pela modelacio e "renderizacio”
g P &

de um objeto. Elas se encontram presentes nos algoritmos, utilizados na realizagdo das imagens
de sintese.

FIGURA 21

a. Construgio da estrutura c. Iluminaglo e Preenchimento
de arame (wire frame) das superficies do objeto

b. Remogio de linhas ocultas d. Eliminagio das bordas poligonais
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e. Mapeamento de texturas

Técnicas de modelagdo ¢ "renderizagio”
Fonte: Jankel & Morton, 1984: 44.45

A cena sintetizada representa apenas um dos aspectos do objeto ou dos objetos que
foram modelados, ou seja, ao se atribuir distintos parimetros numéricos, obtém-se distintas
representagdes, em relaglo aos infinitos pontos de vista ou em relagdo aos diferentes atributos
estabelecidos. Dessa forma, cada objeto virtual tem diferentes possibilidades de se manifestar, ou
methor, o programa tem infinitas maneiras de exibir o objeto, fato que sugere poder o objeto estar
sempre em processo de transformagdo, em continua possibilidade de vir a se manifestar como
uma nova qualidade.

O fato de o modelo tridimensional poder ser visto ou trabalhado a partir de vérios
pontos de vista ¢ favorecido pelo fendmeno da interatividade. Plaza, a esse respeito, lembra:

A capacidade de resposta e de didlogo através da interatividade coloca a imagem nfo como
resultado mecénico de um céleulo univece, mas da combinagio, entrecruzamento ¢ ramificagdo
do crigdor, do programa, do computador, de suas redes e, enfim, daquele que interage no e com o
hiper-espace da imagem (Plaza, 1951 79).

Nesse universo de cenas virtuais e / ou hiper-reais, em decorréneia do
desenvolvimento cada vez mais sofisticado das téenicas de modelagiio ¢ amimagdo, ja se torna
possivel atingir os processos de simulagio, que permitem “explorar um campo de possibilidades a
partir de leis formais dadas a priori", ou seja, € o fendmeno que "trata de representar um mundo
ou objeto inacessivel ou de recrid-lo" (Plaza, 1991: 74).

A smmulagdo procura representar o comportamento de um sistema no interior do
computador. O principio segundo o qual se baseia o fendmeno da simulagdo esta evidenciado na
Figura 22 (ver p.78).

Quando se procede 4 simulagfio de qualquer sistema, fendmeno ou objeto, cu melhor,
ao se tentar reproduzir, via algoritmos matematicos, 0 comportamento desses elementos pretende-
se ndo s0 realizar uma copia deles, mas como diz Machado intenta-se atribuir-lhe "(parte das)
propriedades € / ou capacidades do modelo real” (Machado, 1993: 118).
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FIGURA 22

Comparar

Ajustar Comparar -

Principio de funcionamento do fendmeno da simulagio
Fonte: Marshall, 1987 182

Hoje ja é comwun a existéncia de simuladores de voo, de erosdo, de armamentos
militares etc; o desafio se sifua agora na realizagdo de pesquisas para simulagio das atividades
cerebrais ¢ / ou do comportamento de seres animais & Neste Gltimo caso, trata-se da construgio
de modelos de comportamento, com regras gerais de funcionamento, que induzem os personagens
da simulag3o a agir como se tivessem mtehgenc;a propria, ou sgja, como se a propria maquina
fosse responsavel pelas decises, a partir das instrugdes contidas nos algoritmos (Machado, 1993:
114). Em linhas gerais, tenta-se fazer a maquina aprender, no intuito de "imitar” ¢ "simular”
atividades dos seres vivos . Essa problematica, ainda tratada de forma emergente, retrata
incertezas e dividas na perspectiva da existéncia de uma "possivel” humanizago, estabelecida
na interface homem / miquina 7. Entretanto, uma coisa & certa: é o homem o construtor, o
gerenciador de todos esses sistemas computacionais. Pouco a pouco, ele encontra novos aliados
para a investigag3o ¢ compreensio de fendmenos até entdo desconhecidos.

As imagens sintéticas consistem em criar imagens ou fenémenos virtuais, que pré-
existem ao objetos que representam, como diz Plaza: “imagens realistas que representam objetos
e fendémenos do mundo a partir de programas e nfo diretamente destes objetos" (Plaza, 1991:
73). Este fato so se torna possivel em razio da incorporagio das leis e regras da perspectiva,

6. Para melhor compreensdo ver Machado, 1993: 113-117.

7. Um exemplo disso s3o as pesquusas realizadas no MIT {Instituto de Tecnologia de Massachusetts / EUA)
pelo cientisia Thomas Poggio; a partir do principic de que algumas atividades cerebrais comportam,
respectivamente, uma fase de reconhecimento e outra de processamento, esta sende desenvolvido um
programa de computador que "enxerga” imagens tridimensionais. Primeiramente, o programa identificaria
wna imagem, visualizando-a sob distintos dngulos. Essa informacfo seria arquivada para, em seguida, ser
utilizada como base para a construgho da imagem em trés dimensGes. Nesse caso, utilizam-se programas de
computador conhecidos como redes neurais, capazes de aprender por experiéneia, ¢ que podem ser aplicados
em outros dominios: coordenagio motora, linguagem, etc. Para methor compreens3o do assunto ver
Gurovitz. Helio. "Computador imita Cérebro” in Folha de Sdo Paulo. 28.08.94. Caderno Mais. p. 16.
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geometria, matematica, fisica, dtica, ete. a partir dos "modelos de sintese", concebidos como os
algoritmos estruturadores dos fendmenos cu objetos visualmente representados. Esses algoritmos
simulam os sistemas tradicionais de representagio pldstica, na intengdo de recriar um realismo
visual. Nestes casos, ha — pelo fato de se estar analisando o mundo cultural e dele extraindo
modelos analdgicos a serem operacionalizados por simnulagdes — correspondéncia com o Método
Cibernético.

No que se refere aos sistemas computacionais de simulagio, eles sdo desenvolvidos a
partir de um projeto, de um programa pré-estabelecido que reproduz, via algoritmos
matemadticos, o comportamento de uma determinada "realidade”. Ou seja, a partir da construgio
de algoritmos reproduzem-se as propriedades de determinado sistema, fenémeno ou objeto na
tentativa de simular o seu comportamento. No desenvolvimento desses projetos de simulagio, a
proposta de modelo a ser construida vai sofrendo ajustes, ou melhor, realimentagdes em fungio
de comparagdes com as propriedades e capacidades do “modelo real” e da dependéncia das
técnicas produtivas utilizadas para a realizagdo dos modelos de simulag3o. E também oportuna a
correspondéncia desse procedimento com o Método Cibernético.

Enquanto os "modelos de sintese" simulam — segundo os pardmetros tradicionais da
representagio plastica — imagens que tendem a "imitar" o mundo real, os modelos de simulagdo
procuram recriar comportamentos, atitudes, procedimentos, condutas, ou seja, criar réplicas
computacionais de fendmenos ou sistemas, estabelecidas a partir de um modelo real.

As Figuras 23 a 26 (ver pp. 80-81) sio exemplos de imagens sintéticas. Merece
salientar que as infinitas possibilidades inerentes aos algoritimos permitem que essas imagens se
atualizem a partir de distintos atributos ¢ propriedades, presentes na memoria do computador;
nesse caso, sio 0s parametros numéricos que possibilitam a tradugfio da imagem, no sentido de
otimizar a continuidade do projeto criativo.

A Figura 23 foi executada, a partir de um poderoso sofiware, que utiliza a
versatilidade da téenica do tragado de raios (ray-fracing) — o mais completo dog modelos de
iluminagdo. Nessa técnica, 0 percurso dos raios luminosos se da de modo contrario, ou seja, o
raio de luz parte do olho do observador ¢ se dirige a fonte de luz 8. Nessa imagem, a esfera maijor
captura a reflexdo do fundo. A menor, espelha, por sua vez, essa reflex3o sobre a outra esfera.
Formam-se, assim, reflexdes a partir de reflexdes . A Figura 24 apresenta uma imagem
construida, matematicamente, a partir de complexas téenicas de modelagio em 3D (trés
dimensdes). Apesar de essa imagem parecer convincentemente real, ela nada mais ¢ do que um
conjunto de algontmos que tratam efeitos de cor, textura, sombra, reflexdo e refragio. A cor da
superficie, a fonte de luminosidade, o ponto de vista, a orientagiio do objeto e a intensidade de
luz s@o atributos designados para cada pixe/ da imagem.

Ja a Figura 25 exibe uma imagem de alta resolugio que, ao utilizar técnicas de
modelacio em 3D (trés dimensdes), contidas no algoritmo idealizado pelo artista, cria
efetivamente a ilusio de densidade e de formas curvilineas. Sugere a representagio de uma cena
virtual, que nunca existiu € que, provavelmente, ndo vird 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.

8O raie de luz parte do olho do observador, atravessa cada pixel da tela, até 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 relagio ao objeto: Se o objeto é transparente, o raio é
refratado. Se o objeto é brilhante ou especular, o raio é refletido. Se o objeto ¢ opaco, o raio ¢ gbsorvido. E
finalmente, se o objeto ¢ difusor, o raio ¢ devolvido pera todas as diregdes Esssa téenica de 1luminacio ¢
vantajosa, pois reduz o nimero de ratos Je luz que deveriam ser processados conforme a quantidade de
pixels da imagem (ver Machado, 1993; 79-83).
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FIGURA 23

“Spheres" — Turned Whitted, Bell Laboratories
Fonte: Deken, 1984:165

FIGURA 24

"Fases on Water" — NMichael Collery, Cranston Csuri Productions, 1983 - Cibachrome print, 20
x 24"
Fonte: Goodman, 1987 : 100
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FIGURA 25

"Elation" — Melvia L. Prueitt, Motion Picture Groupe, Los Alamos Laboratory, 1980,
Fonte:Goodman, 1987: 112

FIGURA 26

"Reflections Spheres" — Hsuen Chung Ho, State University
Fonte: Jankel € Morton, 1984 : 83
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Imagens '""Magicas"'

As imagens "mégicas” sdo estruturadas matematicamente na tentativa de simular o
funcionamento da visdo binocular. O algoeritmo criado codifica as leis da visdo e, ao simular esse
fendémeno de percepgio, possibilita a visualizagdo de modelos tridimensionais a partir de
imagens vinculadas a suportes bidimensionais. O niimero apresenta-se como o elemento
instaurador de uma nova ordem. )

As Figuras 27 ¢ 28 sio exemplos desse tipo de imagem; elas sdo também
denominadas estercogramas. Essas imagens estfo presas a um suporte bidimensional, mas
possibilitam a visualizagio de uma outra imagem tridimensional, sem a utilizag@o de tintas on
deulos especiais.

Os primeiros estereogramas foram construidos na década de 60 por pesquisadores do
Laboratério Bell da AT&T da Universidade de Chicago, nos EUA. Virias outras pesquisas
foram desenvolvidas ao longo de 30 anos, culminando na década de 90 com os estercogramas
construidos, por meio de programas de computador 9.

FIGURA 27

Estercograma — Julio Otuyama, 1994
Fonte: Cortesia do autor

9 Paralalemente, aqui no Brasil, Julio Otuyama, interessou-se pelo tema e vem realizando, desde 1993,
pesquisas que resultaram na produg2o desse tipo de imagem.
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FIGURA 28

Estereograma
Fonte: N.E. Thing Enterprises, 1994: 10

E 0 mecanismo fisiolégico da visio binocular que fundamenta a construgio dos
estereogramas: no momento em que os dois othos fixam um ponto situado a uma certa distincia,
na intengdo de convergir sobre esse ponto para enfocar a imagem sobre as duas foveas ' | um
tnico ponto & visto.

Segundo Kanizsa, as foveas sdo consideradas como os "pontos correspondentes" das
retinas. O autor chama atengdo para o fato de que, os pontos "correspondentes” ou “idénticos"
equivalem todos dqueles pontos da retina que ocupam a mesma posigio geométrica nos dois
olhos, tanto em latitude como em longitude, em relagio a févea respectiva (Kanizsa, 1986: 65).
Na Figura 29, os pontos aj € a5, by € by s8o pontos correspondentes,

Para um dado dngulo de convergéneia dos dois olhos, as imagens formadas a partir
desses “"pontos correspondentes” se fundem, produzindo a visdo de um s6 ponto. Kanizsa afirma
que, para cada dngulo de convergéncia, existe uma regifio denominada hordptero (ver Figura
29). na qual se formam as imagens, a partir dos pontos correspondentes das duas retinas. Cada
ponto de fixagio tem um Jsrordptero diferente. Os pontos que ndo se apdiam no horoptero
formam imagens sobre pontos ndo correspondentes ou separados. Sio chamados pontos dispares.
Normalmente, ndo se percebem as imagens duplas ou dispares porque os olhos movem-se
continuamente; entretanto pode-se facilmente constatar tal fendmeno, colocando-se um dedo a

frente do nanz e, alternadamente fechar o olho direito ¢ olho esquerdo. Percebe-se que a imagem

do dedo vai se movimentando de um lado para outro. (Kanizsa, 1986: 66).

10 Regifio da mécula retiniana, onde se locatizam os cones, ou seja, os neurdnios responsaveis pela visio da

cor e dos detathes (Farina, 1982:46),
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FIGURA 29

Pontos correspondentes e pontos dispares das retinas
Fonte: Kanizsa, 1986: 66

At€ hoje o fenémeno de visualizar imagens tridimensionais, a partir de imagens
vinculadas a suportes bidimensionais, era realizado com 2 ajuda do estereoscopio 11,
instrumento que basicamente reproduz o principio da percepgdo, anteriormente citado. Nesse
caso, a Figura 30 mostra como, ao utilizar lentes prismaticas, este instrumento simula o dngulo
de convergéncia necessario para se formar a imagem no hordptero.

FIGURA 30

CORTE ,,
i supgrlicie

phisMATICAS

ollio esguerds  elhis -d§néim;

Mecanismo de visualizagio de imagens a partir da utilizagfo do estercoscopio
Fonte: Bartley, 1969 : 199

11, mstrumento binocular, com aumento nde muite grende e profundidade de foco relativamente elevada, e
que permite observagdes microscopicas de objetos em relevo (Holanda, 1975: 580).
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No caso dos estercogramas construidos, por meio de programas de computador, o
principio da visio binocular, a que nos referimos, estd incorporado nas rotinas dos soffwares
desenvolvidos. Entretanto, nesta circunstincia, para se perceber a imagem tridimensional e,
conseqlientemente, alcangar o dngulo de convergéncia — que possibilitard enxerga-la — ¢
necessario utilizar métedos de visualizagio, Segundo o livro Othe Mdgico - Uma nova maneira
de ver o mundo, os estercogramas podem ser Vistos a partir de um "olhar conmvergente™: o
observador deve se fixar num ponto além da imagem, ou eles podem ser visualizados mediante
um "olhar divergente", nesse Oltimo caso, ¢ olhar deve ser dirigido para um ponto entre os olhos
e a imagem (N, E. Thing Enterprises, 1994 4).

Antes de iniciar a descrigdo dos procedimentos necessérios para a construgio dos
estereogramas, por meio de procedimentos matematicos, ¢ interessante observar que esse
processo se efetua, em linhas gerais, a partir da correspondéncia entre pontos de duas imagens
distintas: uma, correlativa a immagem oculta a ser visualizada, que se apresenta sempre como uma
superficie tridimensional; € outra, referente a imagem presa ao suporte bidimensional, e vista no
primeiro momento de observagio, ou seja, o proprio estercograma. Para um melhor entendimento
do processo que sera descrito a seguir, € preciso ter em conta que, algumas vezes, essas imagens
serdo denominadas, respectivamente, como imagem primeira e imagem segunda.

O processo de execugdo dos estereogramas 12, por meio de algoritmos matematicos,
assim se procede:

1. Primeiramente, cria-se um modele em 3D (trés dimensdes) referente a imagem
oculta, a ser visualizada, Depois de o modelo ser "renderizado”, cada ponto dessa imagem
primeira € identificado qualitativamente e quantitativamente em relagio 4 sua cor ¢ localizagio.

2. Em segundo lugar. através de calculos matemiticos, determina-se o padriio visual
para 0 estereograma, a ser criado. A construgio desse padrio se realiza a partir do pressuposto de
que cada pequeno ponto da superficie tridimensional deverd ter dois pontos a ele correspendentes
no estercograma, Faz-se, portanto, wma simulagZo do principio da visio binocular.

O programa de computador apresenta-se como o elemento responsavel por estabelecer
tal correlagio. E imprescindivel que a correspondéncia — a ser estabelecida entre cada ponto da
imagem primeira ¢ os seus dois pontos correspondentes na imagem segunda — mantenha as
mesmas caracteristicas qualitativas em relagdo a cor. Este fato € o que possibilitara a percepgio
do modelo oculto, a partir do principio de que os dois pontos correspondentes no estercograma
refereme-se, respectivamente, ao ponto visto pelo otho direito € ao ponto visto pelo olho esquerdo.
Ao ser captado pelas células da retina, o conjunto dos pentos serd fundido no cérebro, e
interpretado como um Gnico objeto.

O padrdo visual do estereograma €, também, conseqtiéncia da localizagio dos pontos
na superficie tridimensional. E 1mportante ter em conta que, nessa superﬁcxe alguns pontos
estardo mais proximos do que outros, na visdo de um observador, Este fato é, automaticamente,
refletido na determinagdo do padrio visual do estereograma pois: quanto mais préxime o ponto
se apresentar, menor serd a distdncia entre os dois pontos correspondentes no estereograma e,
conseqitentemente, quanto mais distante ele se mostrar, maior serd a distdncia entre os dois
pontes correspondentes do estercograma.

A Figura 31 esboga o principio que fundamenta a construgio dos estereogramas, por
meio de computadores. Evidencia-se a correspondéncia entre um ponto da superticie
tridimensional ¢ os dois pontos a ele relativos no estereograma. O desenho representa um corte

12 A fonte dessa descrigho provém das explicag@es concedidas por Julio Otuyama, estudande de
computagio da USP, que tam realizadc pesguisas para construgo desse tipo de imagens.
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longitudinal numa esfera, admitida como a imagem oculta a ser visualizada, O retingulo cinza
supde o plano suparte do estereograma e os dois pontos de vista representam os olhos do
observador.

Otuyama destaca que os estereogramas podem ser construidos, na inten¢do de simular
o "olhar distante" ou o "olhar proximo”, respectivamente, o "olhar convergente" ¢ o "olhar
divergente", anteriormente explicitados (ver p.83). Para qualquer das duas forimas, o principio
utilizado na construgio é o mesmo; entretanto, no momento da visualizagio, ocorre uma nversio
de profundidade. Para methor compreender essa diferenga, tomemos como exemplo a Figura 27
{ver p. 82): estereograma de um helicdptero voando na frente de uma nuvem. No case do "olhar
distante", 0 modelo tridimensional € visualizado na frente da nuvem. No caso do "olhar
préximo”, aparece um orificio com formato de helicéptero na nuvem. A Figura 32 mostra,
esquematicamente, como se dé essa inversio,

FIGURA 31

Principio de construgdo dos estereogramas - "olhar distante"”
Fonte: Otuyama, Julio

Percebe-se que a distincia /' 7" € maior do que a distincia 272" Isso pode ser
explicado, em fungdo do ponto / encontrar-se a uma distdncia maior do que o ponto 2,
considerando-se as distincias em relagio ao ponto de vista do observador.
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FIGURA 32

Principio de construgio dos estereogramas - "olhar préximo”
Fonte:; Otuyama, Julio

Os estereogramas, apesar de serem imagens presas a suportes bidimensionais,
transformame-se a partir de um olhar mais agudo ¢ perspicaz numa imagem tridimensional, a qual
se destaca do papel, fascinando qualquer observador. O afo de visualizar estercogramas revela-se
como um procedimento de invengdo, conduzindo a descobertas, que correspondem & pura
qualidade.

A grande faganha dessas imagens méagicas estd em "simular” por meio de
procedimentos matematicos, o fenémeno da visdo binocular. Na realidade, nas rotinas do
programa incorporou-se o principio de que os dois olhos — ao se fixarem num determinado ponto,
no intuito de convergir sobre esse ponto para enfocar a imagem correspondente — visualizam um
tinico ponto.

Os estereogramas construidos por programas de computador decorrem de um projeto
pré-concebido, com o propésite de permitir a visualizagio de modelos tridimensionais. Contudo,
nio se pode esquecer que, ao simular o fenémeno da visdo binocular, esse tipo de imagem se
enquadra muito bem nas caracteristicas dominantes do Métedo Cibernético. Ao reproduzir esse
fendmeno de percepgdo, os estereogramas so “instrumentos" que propiciam a descoberta de
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outros campos de visdo proprios do ser humano. Sdo, de fato, "ferramentas” que suscitam a busca
de novos imaginarios icdnicos, Em decorréncia desse procedimento de criagdo, novas formas de
percepgio emergem, ndo s6 rompendo uma antiga ordem, como também renovando o fenémeno

da visdo.

Modelo de Morfogénese

A Figura 33 apresenta um trabalho baseado no modelo de morfogénese, executado
pelo artista japonés: Yoichiro Kawaguchi. Ele utiliza as fungdes de distribuigdo de densidade
chamadas meta-balls € meta-ellipsoids, consideradas como primitivas basicas, para o
desenvolvimento do programa por ele idealizado. Tais primitivas apresentam propriedades, tais
como: maleabilidade de forma, superficie lisa e texturizada, mudanga topoldgica e catérsica.
Fazem parte do modelo outros distintos algoritmos: ray-fracing, geometria fractal, antialiasing,
ete. O sistema utilizado é o chamado LINKS-1 System, criado por Koichi Omura ¢ Isao
Shirakawa.

O artista transfere para o campo da arte leis formativas de erescimento que simulam
ora 0 universo césmico, ora o universo bioldgico. Ao tomar como paradigma as leis biologicas da
criagio, traduzidas e incorporadas nos modelos matematicos, o artista consegue, metaforica e
primorosamente, simular ¢ recriar a auto-reprodugo de formas orginicas. Dessa maneira, o seu
trabatho evidencia imagens que s¢ transmutam e metamorfoseiam, tal qual seres vivos,
estabelecendo uma analogia com os processos de crescimento naturais — ¢ a metafora da
biologia. Kawaguchi faz uso de uma sintaxe forte, representada pelo modelo de morfogénese que
torna evidente o elo entre o técnico € o criativo, a partir do qual se estabelece uma nova poética.
Pelo fato de o artista incorporar, no desenvolvimento do processo criativo, a simulagio das leis
de crescimento natural, ¢ oportuno estabelecer correspondéncia com o Método Cibernético.

FIGURA 33

Frame do filme Ocean — Yoichiro Kawaguchi, 1986
Fonte: Goodman, 1987 : 165
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Nas Figuras 34 e 35, o autor manifesta nitido interesse pela pesquisa da auto-
propaga¢io de formas orgnicos. Os algoritmos sfo gerados a partir de leis que determinam os
padrBes de crescimento de conchas e outros objetos do mundo natural. Essas figuras mostram
formas que se transformam em novos organismos mediante processos de mutagio ¢ crescimento,

FIGURA 34

FIGURA 35

Auto-propagagio de formas orgdnicas — Yoichiro Kawaguchi
Fonte: Deken, 1984 : 190/192
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Imagens '"Paradigmaticas"

A partir do modelo de uma obra ja realizada, um algoritmo alimenta a maquina na
geracdo dos remakes de uma obra em analise. Na execucgdo desse tipo de imagem predomina
uma forte sintaxe, na qual algeritmos matemdticos s3o utilizados para simulag3o dos processos de
criagdo. Desse procedimento, decorre a geragdo de imagens "paradigmaticas” (Plaza, 1991:46).

Os tragos objetivos das obras s#o traduzidos em nimeros constituindo, assim, um
repertério ordenado, a ser considerado como matéria-prima para novos produtos artisticos. O
nlimero se apresenta como um elemento codificador de leis, possibilitando a geragio de imagens
similares a um produto original.

A partir de um original de Mondrian, estabeleceu-se um algoritmo definido pela
natureza dos elementos (quadrados ou tragos negros mais ou menos alongados), pela insergio da
imagem numa figura global (circulo) e também pela densidade média em cada ponto do
quadrado, segundo seqiiéncias de nimeros pseudo-randdémicos. A Figura 37 obteve, em relagio
a Figura 36: reprodugio do original de Mondrian, uma preferéneia por parte do pablico na
ordem de 35%. Segundo Moles esse fenémeno se explica por que durante anos a concepgiio de
Mondrian se "banalizou” 1* ¢ habituou o colhar do espectador, que estd em busca de uma coisa
original € nova (Moles, 1990: 101).

FIGURA 36 FIGURA 37

"Composition with Lines" “Computer Composition with Lines"
— Piet Mondrian, 1917 - A. Michaell Noll, 1964
Fonte: Moles, 1990: 101 Fonte: Moles, 1990: 101

Uma vez definido um conjunto de regras que caracteriza as obras ja existentes,
escolhe-se, a partir de um processo aleatdrio, signos dos repertérios, antes constituidos como
modelos das novas obras . Contudo a imagem em quest3o apresenta como dominante, no seu
processo de geraglio, a qualidade determinada pela mdquina ao analisar os tragos ¢ estilos

13 Termo usado na acepgdo de que uma mensagem & apreendida pelo recepter numa escala que varia entre o
banal e o original. Moles afirma: "A inteligibilidade € méxima quando & mensagem ¢ totalmente banal, torna-
se nula para uma mensagem perfeitamente onginal” Moles, 1990 22).
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culturais para, a partir deles, reconstruir por paramorfismo novos objetos similares. A proposito,
vale estabelecer a correspondéncia com o Método Cibemético.

A Figura 38 apresenta um trabalho desenvolvido por Michael Noll. Ele fez uma
leitura do quadro "Current” de Bridget Riley (ver Figura 39 - p.92). O programa de computador
visa representar uma série de linhas paralelas, matematicamente especificadas como curvas
sinuosas com perfodos crescentes de ondulago. Partiu-se de uma imagem com ambiéncia na Op
Art, tendo-se como pressuposto examinar arranjos de elementos repetitivos para obtengo de
efertos opticos diversos.

FIGURA 38

"Ninety Conputer - Generate Sinusoides with Linearly Increasing Period" — A. Michaell Noll,
1965
Fonte: Reichardt, 1971; 159

O artista criou um algoritmo matematico, que € capaz de gerar por paramorfismo uma
imagem semelhante 2 imagem original de Rilley .
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Reichard salienta a perfeita adequagio do meio computadorizado a realizaciio de
imagens deste tipo, em razio da eliminagdo pela maquina do arduo e monétono trabatho de
execugdo desse tipo de imagem.

Tendo como paradigma uma obra ja realizada, o individuo criador constrdi um
algoritino. que alimenta a maquina, utilizado na geragio de remakes da obra em andlise. Numa
primeira fase. o programa concebido retlete a estrutura da obra original, numa segunda, sio
escolhidos signos do repertério estabelecido e, a partir de tentativas e erros, sdo feitas simulagdes
no intuito de atingir réplicas do original.

Merece ser salientado o cardter de recriagio, inerente ds imagens paradigmidticas, em
raziio de elas se estabelecerem como modelos de obras ji realizadas. Entretanto, a forte sintaxe
utilizada — que consegue simular, via algoritmos matematicos, os processos de criagio — sugere
uma maior correspendéncia com o Método Cibemnético.

FIGURA 39
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"Current” — Bridget Riley
Fonte: Bloomer, 1976: 31
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3.1.4 - Poéticas do Acaso !4

Essas poéticas sdo decorrentes de programas matemdticos, responsdveis pela geragio
de padrdes visuais a partir da utilizagiio de fungdes randémicas ¢ / ou do uso de rotinas
retroalimentadoras. Ou seja, no algoritmo estd presente um gerador aleatério, que permite
introduzir, nos procedimentos gerativos, seqiténcias estocdsticas ligadas ao aparecimento de
fenémenos casuais. E bom lembrar que para compreensio dos processos criativos que pressupdem
a existéncia do gerador aleatério, utilizamo-nos da estética gerativa de M. Bense (ver pp. 43-
45). Os objetos fractais ¢ as imagens aleatérias sdo exemplos desse tipo de poética.

Objetos Fractais

A geometria fractal apresenta-se como um sistema matematico capaz de descrever e
representar a estrutura de fendmenos naturais, como o contorno de uma montanha, a distribuicio
das folhas numa arvore, 0 mapeamento das crateras lunares, rios efe.. Foi concebida ¢
desenvelvida por Mandelbrot e estd baseada no conceito de que as dimensdes n3o devem,
necessariamente, ser consideradas como niimeros inteiros (1,2,3,n), mas podem ser fragmentadas
em frag¥es (2,2.4) como meio de obter fungdes mais préximas do mundo natural. Os objetos
fractais equivalem a formas modificadas por meio de gerador que, por sua vez, vai produzindo
sucessivamente novas subdivisdes.

Mandelbrot valeu-se dos principios de construgio dos flocos de neve de Von Koch. A
partir de um tridngulo equilétero, Koch sobrepds, continua e sucessivamente, a cada lado desse
tridngulo outros tridngulos equiliteros, obtendo a conhecida curva de Von Koch, Outras
pesquisas, tais como as "curvas fechadas™ de Peano, a "esponja" de Sierpinsk ¢ Menger, a "barra”
de Cantor exerceram também decisiva influéncia na construgdo dos objetos fractais.

FIGURA 40

Etapas da construg3o dos flocos de neve de Koch. Esse processo pode se prolongar infinitamente.
Fonte: Mandelbrot, 1989: 34

14 Apesar do algoritmo ser o elemento estruturador dessas poéticas, acreditamos que elas se distinguem das
poéticas algoritmicas e de simulago, pois, ao incorporarem matematicamente a distribuigio equiprovavel
dos elementos materiais, as poéticas do acaso possibilitem a representaciio de distintos padr@es visuais, onde
o zleatdrio torna-se presente simulando ora fendmenos naturais, ora fendmenos criativos.
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FIGURA 41

Curva de Von Koch
Fonte: Mandelbrot, 1989: 35

O principio de construgio dos objetos fractais consiste em subdividir progressivamente
um tridngulo (ou outra figura qualquer) em quatro tridngulos menores. O mecanismo de
construgdo desses objetos, assim se procede: determinam-se os pontos médios dos lados do
trizngulo original e, em seguida, faz-se o deslocamento desses pontos a partir de um gerador
determinado, por sua vez, em fungio de uma varidvel randdmica, considerada como o elemento
instaurador do acaso e da aleatoriedade na estrutura, Posteriormente, é feita a conexfo desses
novos pontos {os que foram obtidos pelo deslocamento), e a partir dessa conexdo sio gerados
quatro novos tridngulos. Esse processo se repete, continua e iterativamente, para cada um dos
novos tridngulos que vio surgindo. Cada subdivisdo pode continuar até alcangar uma escala, na
qual o lado do tridngulo possa ser dividido, ou sgja, o processo continua ad infinitum. Os objetos
formados sdo articulados a partir de regras definidas pela dimens3o fractal.

Usando as leis da geometria fractal, os computadores sio, assim, capazes de simular a
aparéncia de montanhas, plantas, linhas costeiras ete.. A Figura 42 mostra o processo geométrico
de construgio das formas fractais, resultando na imagem de modelagdo de uma montanha.
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FIGURA 42

Processo de modelagio de uma montanha
Fonte: Peitgen, 1988: 202 gpud Machado, 1993: 98

A dimensdo fractal, sendo responsavel pela articulagio enire os virios objetos
formados, determina o padrio de irregularidade do conjunto fractal, ou seja, € o seu valor que
evidencia as diferengas dos padrdes visuais das distintas imagens geradas a partir das formas
fractais. Segundo Goodman, certas dimensdes produzem montanhas mais planas, enquanto
outras, exibem padr8es com maior rugosidade (Goodman, 1987: 114). As Figuras 43 a 45
mostram imagens, em que fica patente a existéncia de padrdes visuais distintos, fruto de
diferentes dimensdes fractais.

FIGURA 43

"Changing the Fractal Dimension" — Richard Voss, 1983
Fonte: Goodman, 1987: 106
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FIGURA 44

"Changing the Fractal Dimension" - Richard Voss, 1983
Fonte: Goodman, 1987: 106

FIGURA 45

"Changing the Fractal Dimension" — Richard Voss, 1983
Fonte: Goodman, 1987: 106

Algoritmicamente, os objetos fractais derivam da seguinte relagio Z,+ 1= Z,7 + C,
estabelecida a partir de valores assumidos para Z e C. Z e C sio nimeros complexos, ou seja, a
parte real ¢ a parte imagindria de cada um corresponde respectivamente, a valores de x e y nas
coordenadas cartesianas (Machado, 1993: 97).

A relagio matematica em questdo alcanga um valor inicial que &, sucessivamente,
reintroduzido na equagio para alcangar o valor seguinte e, assim, continuamente. Esse
procedimento iterativo, utilizado nos programas geradores dos objetos fractais, caracteriza uma
fungdo recursiva que, matematicamente, comporta-se do seguinte modo:

Se n € um nlmero inteiro que varia de 1 a n, F{n) = n* F(n-1), ou seja, se n=6,
F(6)=6%F(3) ou F(6)=6%5*F(4) e, assim sucessivamente {Marshal, 1987: 321).

A representagdo grafica dessas varias iteragdes da expressio matemdtica 7, + 1 = 7,
+ C da como resultado as curvas fractais, que desenvolvem um comportamento cadtico
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(Machado, 1993: 97). Tem-se que a quantidade de detalhes evidenciados na curva gerada esta
em fungio do ntumero de iteragdes.

A principal caracteristica da estrutura fractal ¢ que ela representa fendmenos cujas leis
e objetos constitutivos ndo se modificam, quando se muda a escala segundo a qual se contempla a
imagem. Portanto, ela gera figuras auto-semelhantes, evidenciando-se o fendmeno da homotetia.
Toda forma macro é constituida por micro-unidades, que contém formas progressivamente
menores, semefhantes, no entanto, 4 imagemn maior.

As Figuras 46 a 48 mostram o conjunto de Mandelbrot. A Figura 46 apresenta uma
visie do conjunto de Mandelbrot. A forma branca unida ¢ bem caracterizada, vista ao centro da
figura, é chamada de cardidide. A medida que se aproxima das zonas de fronteira, vindo-se do
exterior para o interior, aparece a zona definida como "/e zébrage” (Mandelbrot, 1989 232).
Uma idéia mais exata dessas zonas fronteirigas € dada nas Figuras 47 ¢ 48.

FIGURA 46

Conjunto de Mandelbrot
Fonte: Mandelbrot, 1989: 233

Na Figura 47 visualizamos um detathe do conjunto de Mandelbrot bastante
ampliado. "Le zébrage" se prolonga t3o longe que se dissolve no cinza. No seu prolongamento,
ele faz sobressair, no centro, o que Mandelbrot denomina "ilha" (AMandelbrot, 1989: 234),
também considerada copia da zona cardidide. Evidencia-se, nesse caso, o fendmeno da
homotetia. Na seqiiéncia, a Figura 48 apresenta outro detalhe do conjunto, ainda maior.



Da AnAlise das Pofricas Elerronicas 98

FIGURA 47

Conjunto de NMandelbrot

Fonte: Mandelbrot, 1989: 233

Ta)

FIGURA 48

Conjunto de Mandelbrot
Fonte: Mandelbrot: 1989: 237

Acreditamos que a modificagio no valor da dimensio fractal € o que determina a
geragio de imagens, ora icdnicas, ora indiciais. Em ambos os casos, o algoritmo utilizado
evidencia-se como referente dessas imagens. A Figura 49 ¢ exemplo de imagem onde prevalece
o carater icdnico. A Figura 50 € exemplo de uma imagem indicial. Neste caso, s3o paisagens
criadas com fractais, que simulam matematicamente a natureza.
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FIGURA 49

"Fractal Construct V" — Alan Norton, IBM Research
Imagem fractal, que se apresenta como pura qualidade,
Fonte: Jankel ¢ Morton, 1984: 36

FIGURA 50

Paisagem criada a partir dos objetos fractais ~ Loren Carpenter
Fonte: Greenberg, 1982: 54
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A Figura 31 mostra uma paisagem definida segundo distintos elementos, construidos a
partir de modelos matematicos, como por exemplo: os objetos fractais, os gr aﬁais ¢ o sistema de
particulas. E uma imagem que smmzia urna paisagem figurativa, tende a memoéria do computador
como referencial. Rob Cook desenhou a imagem e o mapeamento das texturas € sombras
incluindo a estrada, a cerca, o arco-iris e as reflexdes. Loren Carpenter usou fractais para criar as
montanhas, pedras, lago, além de utilizar um programa especial para criar atmosfera de céu e
neblina. Tom Porter fo1 o responsavel pelas texturas nas mentanhas e desenvolveu o soffware
compositivo, enquanto Bill Reeves utilizou seu sistema de particulas 15 para a grama, produzindo
também o software de modelamento, David Salesin criou as ondulagdes nas pogas de dgua. Alvy
Ray Smith desenvelveu o soffware de "renderizagio” das plantas ¢, enquanto o software da
superficie visivel foi criado por Loren Carpenter ¢ o, de antialiasing, por Rob Cook.
Distintamente da fotografia, esta imagem ndo necessita de um referencial da natureza, da qual
ela é uma pura simulagio, portanto, um modelo em meméria que pode ser atualizado a qualquer
momento,

FIGURA 51

The Road to Point Reyes — Lucasfilm Ltd, 1983
Fonte: Rivlim, 1986 : 98

13 Ao utilizar o seu "sistema de particulas” (particle systens), Bill Reeves produziu a grama ao longo da
estreda. Esse sistema comporta-se como um modelo estocastico. E utilizado para gerar todo tipo de cena, na
qual & mais evidenciada a impressio dos objetes do gue o seu proprio detalhe, ou seja, possibilita a
modelagio de formas amorfas tais como a nuvem, o fogo, a fumaga, ete. Esses objetos sfo considerados
como particulas aleatorias e nfo como modelos geométricos, representados por poligonos. Parz as particulas,
sdo estipulados parémetros que lhes definem o comportamento; ademais, elas se deslocam, 2o simularem o
processo do movimento browniano (Rivlim, 1986: 247).

16, Nesta imagem, Smith produziu os arbustos utilizando os graftals. Eles s#o criados pela divisdo de uma
forma bésics, que se realiza num processo recursivo e de acordo com uma determinada lei. Geralmente, os
graftals sdo utilizados para a modelago de arvores e plantas diversas (Rivlim, 1986 252).
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Os objetos fractais sdo exemplo de imagens de sintese. Construidoes a partir de um
programa matemitico, possuem uma geometria que reflete extrema irregularidade e desordem
estrutural onde o acaso e o cacs se fazem presentes. Isso sugere que o Método do Acaso seja
determinante na geragio das tmagens criadas a partir das formas fractais. A desordem toma-se
um procedimento do programa e a forte sintaxe do ndmero como signo de lei incorpora o caos
como norma de criagio. Mesmo que parega contraditorio, & esse acaso que possibilita a
representagio de elementos & fendmenos naturats, simulando montanhas, folhas, rios, arvores,
nuvens etc. Para Mandelbrot : "a geometria fractal € caracterizada pela relagiio entre a escolha
de problemas no seio do caos da natureza ¢ a escotha dos instrumentos no seio das matematicas"
(Mandelbrot, 1984:203 apud Plaza, 1991: 42). Os objetos fractais mostram um elo entre o

estético € o matematico, entre a arte ¢ a tecnologia.

Imagens Aleatdrias

Essas imagens objetivam a investigagdo dos efeitos visuais gerados pela aleatoriedade,
programada a partir de modelos matematicos relacionados com a probabilidade ¢ a geragio de
numeros randdmicos. O computador faz-se o elemento produtor de ordem / desordem, capaz de
explorar aspectos como a imprevisibilidade, o acaso, a espontaneidade, a intuiglo e a
originalidade, presentes no desenvolvimento do processo criativo. S3o imagens que oscilam entre
a ordem(légica) e o caos(desordem), visando simular aspectos dos processos de criagiio, e até
mesmo, em outros casos, dos fendmenos de crescimento naturais, tais como teias de aranha,

rachaduras na terra, ete.

"Gaussian Quadratic” — A. Michael Noll, 1963

Fonte: Goodman, 1987: 24

FIGURA 52
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A Figura 52 apresenta linhas verticais ¢ horizontals que se cruzam sobre um plano,
num movimento de zigue-zague. As linhas verticais foram geradas por uma fungo nio-
randdémica, enquanto as linhas horizontais, pela fungio de distribuigio randémica "gaussiana,
impondo-se como gerador aleatorio. Nessa distrnibuigdo de densidade, também conhecida como
“natural®, a seqliéncia de nimeros tende a se agrupar em relago a um namere médio
considerado. Quanto mais proximo da média, maior € a prebabilidade de um niimero ser
escolhido. '

FIGURA 53

Série Transformation /2 — Vera Molnar, 1976
Fonte: Leonardo, 1989 : Vol 22, No.1. p. 19

Na Figura 53 Vera Molnar constréi um algoritmo que traduz determinado padrdo de
desvios minimos impostos aos elementos de uma figura, de modo que esses desvios sobressaiam
na percepgdo da imagem. Com o intuito de pesquisar sobre a visdo perceptiva, determinou-se
esse padrio organizado, capaz de produzir desordem a partir da ordem. Em séries de quadrados
concéntricos, a variavel randdmica controla a distorgio da posigiio dos quadrados. Nota-se,
claramente, a dialética entre uma sintaxe ou lei que ordena um conjunto de elementos em um
"modelo", o qual se comporta de forma aleatdria, fortuita ¢ irregular.

As diretivas do programa do computador mcorporam como elemento dominante o
acaso ¢ a desordem. Sugere-se, portanto, o emprego do Método do Acaso para geragiio das
Figuras 52 ¢ 533.
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3.1.5 - Poéticas da Permutacio
Imagens Permutatorias

Nessas imagens predomina o principio de apreensie do infinito pelo artificio do finito
(Moles, 1991: 133). Da estrutura determinada pela combinatéria de elementos, deriva um
“campo de possiveis” a explorar. O algoritmo 1dealizado pelo artista estabeléce nma infinidade
de penmutagdes, geradas a partir de um determinado repertério de ¢lementos e das regras que
determinam o arranjo desses elementos. Quanto mator for o nimero deles, maiores as
possibilidades de criagdo. Nesse perspectiva, instavra-se tma multiplicidade de formas que
decorre de varlagdes sobre um mesmo tema. Tem-se, assim, que a dominante criativa se impde
pelas "infinitas possibilidades” de criagdio, geradas a partir de um cédigo de regras. Propde-se,
com isso, a Matriz do Descobrimento como determinante do processe de criagio das Figuras 54
a 87,

As Figuras 54 a 56 mostram que, a partir de um repertério de elementos pré-
estabelecido e de uma seqiténeia de regras que the determinam o arranjo, foram geradas uma
série de imagens mediante variagdes combinatdrias. Os elementos determinados (a,b,c,d) foram
combinados entre si, segundo as diregdes coditicadas por (1,2,3.4 +/ -), a partir das regras
légicas de combinagio do algoritmo. E importante salientar que o padrio visual decorre de uma
associagdo de semelhanga por justaposicio.

FIGURA 54
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Repertério de elementos ¢ modos de combinagdo - Manuel Barbadillo, Centro de Calculo da
Universidade de Madnd
Fonte: Moles, 1990 : 103
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FIGURA 53

"drseva” — Manuel Barbadillo, 1976
Fonte: Goodman, 1987 ; 50

FIGURA 56

CH(

Imagem Permutatéria — AManuel Barbadillo
Fonte: Cordeiro, 1972
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A Figura 37 criada por Vera Molnar é uma tiragem aleatoria, gerada a partir de um
algoritmo, definido pela combinagdo de segmentos de reta orientados a 45 ou 0 graus. O padrio
visual ¢ determinado pelo prolongamento ou interrupgo desses segmentos, a partir de um desvio
nulo ou de 90 graus. Nio se pode esquecer que, apesar de os elementos serem diferentes, € a
proximidade entre eles que origina a similaridade.

=\ 1A

IN\\WV

Imagem Permutatéria — Vera Molnar
Fonte: Moeles, 1990: 135

Enfun, essas imagens comportam-se segundo uma tese estruturalista. Por um lado,
elementos e, por oulro, uma maneira de os combinar, O artista age sob dois dominios: a escolha
dos elementos ¢ o algoritmo combinatério determinado pela 1déia do criador. Estabelece-se um
universo de combinagdes, geradas a partir do repertério de elementos ¢ das regras que lhe
determinam o arranjo. O computador ¢, entSo, escolhido para fazer as permutagdes teoricamente
possiveis, esgotando o inesgotivel. Esse procedimento criativo estd aberto a uma exploragio
sistematica e finita, mas que na sua realizagio € capaz de sugerir o infinito.

3.1.6 - Poéticas dos Limites

As Séries Descobertas I ¢ I mostram imagens, realizadas a partir da digitalizagio de
imagens diversas que — apos serem incorporadas na memoria do computador — sofreram
modificagdes a partir de rotagdes, deformagdes e efeitos diversos, Essas operagdes refletem
algumas das infinitas possibilidades internas do algoritmo empregado. Ao criar com a estrutura
dos meios eletronicos e explorar as regras a eles inerentes, de forma a transgredir a repetigdo e a
estereotipia de suas fungdes, procuramos vencer os limites impostos por esses novos meios e,
assim, criar imagens abstratas, evidenciadas pela total anulagdo do referente. Sugere-se
correspondéncia com o Método dos Limites.
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Série Descobertas I - Monica Tavares

A Figura 38 mostra a fotografia da cidade de Nova York que — apds ser digitalizada,
por meio de cdmara de video — sofreu transformag@es evidenciadas nas Figuras 59 a 61.

FIGURA 58 FIGURA 59

FIGURA 60 FIGURA 61

Monica Tavares, 1992
Instituto de Artes / UNICAMP

Série Descobertas H - Monica Tavares

As Figuras 62 ¢ 63 apresentam a imagem digitalizada da fotografia de um rosto (ver
detalhe na parte superior) € suas posteriores transformagdes. A digitalizagdo foi realizada por
meio de cdmara de video. A Figura 64 mostra a imagem gerada a partir da utilizagdo dos
recursos de rotagdes ¢ deformagdes, contidos nos algoritmos.
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FIGURA 62 FIGURA 63

FIGURA 64

Monica Tavares, 1992
Instituto de Artes / UNICAMP

Série Nascentia I - Monica Tavares

Tendo-se como matéria-prima uma imagem digitalizada via scanner, esta série de
imagens foi gerada a partir de procedimentos de deformagio, rotagio, colagem, zooms,
deslocamento ete. incorporados, matematicamente, aos programas utilizados. Cada momento,
cada passo dado na criagio das imagens representa uma paossibilidade de transformagio do
acontecimento visual. A transformaco ¢ conseqiiéneia das possibilidades de combinagio
contidas nos algoritmos, considerados elementos formadores da imagem; por sua vez, esses
algoritmos se impdem como o universo formal a ser explorado e manipulado na execugio das
imagens. As imagens geradas s3o, assim, fruto dos programas e das associagdes mentais,
proporcionadas na busca por explorar o novo instrumental tecnoldgico. Procura-se, a partir das
regras impostas pelo meio, transgredi-las na intengio de obter novos acontecimentos visuals.
Estes "modos de operar” sugerem a correspondéncia com o Método dos Limites. A Figura 65
mostra uma imagem digitalizada, via scanner, a partir da qual foram realizadas posteriores
transformagdes, evidenciadas nas Figuras 66 a 70.
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FIGURA 65

FIGURA 66 FIGURA 67

FIGURA 68

Nonica Tavares, 1993
Instituto de Artes / UNICAMP
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FIGURA 69 FIGURA 70

Monica Tavares, 1993
Instituto de Artes / UNICAMP

Série Nascentia 11 - Monica Tavares

Essas imagens s%o fruto dos programas de computador que estabelecem as
possibilidades a serem exploradas e o fazer artistico se traduz na proposta de articular modelos
mentais, "conceitos" contidos em potencialidade nesses programas. Torna-se assim
imprescindivel vencer os limites impostos pelos meios eletrnicos no infuito de gerar novas
configuragdes, ou seja, explorar as regras, que definem um projeto, na tentativa de nelas
reconhecer as fronteiras do seu campo de atuagido para, a partir dai, propor a destruigio de uma
possivel dicotomia mediante a realizagiio do qualitativo a partir do quantitativo, Novamente, é
oportuna a correspondéncia com os Métodos dos Limites.

A Figura 71 exibe uma imagem digitalizada, por meio de cdmara de video, utilizada
em posteriores transformagdes, conforme manifestam as Figuras 72 a 80. A partir das regras
internas do programa, pouco a pouco, procuramos transgredi-las, na intengio de gerar imagens
que vio se auto-transformando, dando margem ao aparecimento de formas orginicas que sugerem
novos significados.

FIGURA 71

Aonica Tavares, 1993
Instituto de Artes - UNICANP
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FIGURA 72 FIGURA 73

Monica Tavares, 1993
Instituto de Artes - UNICANP
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FIGURA 77 FIGURA 78

FIGURA 79 FIGURA 80

Morica Tavares, 1993
Instituto de Artes - UNICANIP

Séries Transformacdes - Monica Tavares

A imagem primeira vat se transfigurando em novos icones, novas abstragdes ¢
configuragdes, em razdo das mudangas e transformagdes que se instalam no fluxo do pensamento,
a partir da tentativa de vencer as determinagdes impostas pelo meio produtivo. Esse "modo de
operar" ¢ proprio dos Métodos dos Limites: vencer as regras para, a partir dai, obter novas
articulagdes formais. Nesta série, ocorre a perda total do referente. O 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 transformagdes.
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FIGURA 81 FIGURA 82

FIGURA 83

FIGURA 84

Afonica Tavares, 1993
Instituto de Artes - UNICANP
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FIGURA 85 FIGURA 86

FIGURA 87 FIGURA 88

Monica Tavares, 1993
Instituto de Artes - UNICANMP

Série de Imagens (s/titulo) - Monica Tavares

Nesta série, procuramos, numa conduta transgressora, investigar as possibilidades de
transformagdo das imagens, em decorréncia da utilizagio do repertério de efeitos visuais,
codificado matematicamente nos programas. As Figuras 89 a 93 sio alguns exemplos de
imagens que fazem parte desta série. Estas imagens evidenciam também, nos seus processos de
cria¢do, o predominio do Método dos Limites.

A Figura 89 apresenta uma imagem construida, via palette eletronica, da qual as
Figuras 90 a 92 representam algumas das sucessivas transformagdes que culminam, afinal, com a
imagem representada na Figura 93.
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FIGURA 89 FIGURA 90
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FIGURA 91

Monica Tavares, 1993
SENAC - SP/ Centro de Comunicagio e Artes
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Série Vestiges - Carlos Vicente Fadon

As Figuras 94 a 97 fazem parte da Série Festiges realizada pelo artista Carlos
Vicente Fadon. Como o préprio nome sugere, esta série se origina a partir de "vestigios” de
obras, anteriomente executadas pelo artista, numa proposta de estabelecer articulagBes entre
trabalhos por ele ja produzidos.

Na tentativa de explorar as potencialidades dos meios eletrdnicos como instrumental
utilizado na construgdo de imagens, nesta série, Fadon investiga técnicas de modelagio em trés
dimensdes (modelos de sintese, de iluminagio, de mapeamento, ray-tracing, etc),

Nesta série, torna-se evidente a supremacia do cardter de inovagdo sobre o de
conservagio, como conseqiiéneia da postura do artista diante do aparelho produtor. Ele procura
vencer as regras internas aos algoritmos, no intuito de nelas reconhecer os limites para, a partir
dai, atingir como resultado a pura qualidade estética. E préprio do desenvolvimento deste
trabalho pesquisar as possibilidades que os novos meios oferecem como potencial criador;
acreditamos ser esta conduta o elemento que impulsiona a criagio. A consciéncia das limitagdes
impostas pelas novas tecnologias conduz o artista a criagio de formas novas — puros icones — que
expressam, qualitativamente, a precisio do impreciso, Neste caso os "modos de operar também
sugerem correspondéncia com os Métodos dos Limites.

A Figura 94 ¢é considerada um vestigio. Na 1déia de Fadon, os vestigios representam
imagens antigas por ele produzidas que, por algum motivo, incorporaram ruidos informacionais e,
assim transformaram-se. Fragmentos de trabalhos anteriores também sio definidos pelo artista
como vestigios.

FIGURA 94

Calos Vicente Fadon, 1993 / 1994, SENAC - SP / Centro de Comunicagio ¢ Artes
Fonte: Cortesia do autor
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As Figuras 95 a 97 sio modelos tridimensionais que foram "mapeados" com
vestigios de imagens. Ao se apresentarem como qualidades, estas figuras inserem-se na esfera
subjetiva do intraduzivel.

FIGURA 95

Calos Vicente Fadon, 1993 / 1994, SENAC - SP/ Centro de Comunicagdo ¢ Artes
Fonte: Cortesia do autor

FIGURA 96

Calos Vicente Fadon, 1993 / 1994, SENAC - SP / Centro de Comunicagio ¢ Artes
Fonte: Cortesia do autor
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FIGURA 97

Calos Vicente Fadon, 1993 / 1994, SENAC - SP / Centro de Comunicacio e Artes
Fonte: Cortesia do autor

3.1.7 - Poéticas das Associacoes

As Figuras 98 ¢ 99 sio exemplos de imagens produzidas a partir do Método das
Associagdes. Enquanto a primeira exibe uma montagem, evidenciando a semelhanga por
justaposiglo entre duas distintas imagens digitalizadas; a segunda, mostra uma bricolagem
"numérica", gerada a partir dos tragos fisionémicos de cinco lideres politicos, que se articulam
segundo o principio da contigtiidade topolégica.

A Figura 98 apresenta uma montagem realizada por Lillian Schwartz. A autora
estabelece uma associagdo por similaridade, ao colocar, lado a lado, os rostos da Mona Lisa e de
Leonoardo da Vinei. Essas duas imagens foram digitalizadas e, em seguida, justapostas, na
perspectiva de ressaltar as similaridades visuais entre autor € modelo (Plaza, 1991: 129). Dessa
forma, cria-se, por comparagio, uma 1dentidade entre as duas imagens, a0 mesmo tempo em que
se produz um permanente confronto entre elas. Esse confronto pressupfe rupturas na mente do
receptor que, metaforicamente, conduzem ao estabelecimento da isomorfia ou da sintese
qualitativa entre as partes — o "lampejo da semelhanga™ (Plaza, 1991: 124). Neste caso,
sobressaem-se as associagdes de semelhanga por justaposigdo, elas s3o bisicas para a estruturagio
da montagem.
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FIGURA 98

"It is I'" — Lillian Schwartz, 1987
Fonte: Goodman, 1987: 83

A Figura 99 apresenta uma imagem que resulta da combinagdo das caracteristicas
fisiondmicas dos lideres de cinco paises possuidores de armas nucleres: Reagan, Brezhnev,
Mitterand, Thatcher and Xiaoping. O predominio dessa ou daquela fisionomia depende do
niimero de ogivas nucleares de cada pais. Evidencia-se um processo combinatdrio de qual resulta
uma imagem — o “retrato falado”, sintético e surreal , de um possivel "Big Brother" (Plaza,
1991: 130).

E da parte que se chega ao todo, fato que sugere ser a imagem conseqfiéneia do
procedimento da bricelagem. Cada pedago da imagem, ou seja, cada trago paradigmatico dos
lideres politicos vai se articulando logicamente pelo principio da contigitidade topoldgica. Esses
paradigmas, que nada mais sio do que fragmentos de memoéria do computador, ao se deslocarem
de seus contextos sintagmaticos geram um novo sintagma. Cria-s¢ uma imagem que ndo possul
referente real. Nesse caso, o referente corresponde ao programa idealizado pela artista. A
imagem formada € simulagio 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 metéfora
revela uma relagio de semelhanga por mediagio, provocada "porque se produz na mente, que
percebe um terceiro termo, que serve para unir as partes” (Plaza, 1991: 130),
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FIGUR{ 99

"The Second Nuclear Power Composite” — Nancy Burson, 1982
Fonte: Deken, 1984: 29

3.2 - Explorando as Diretrizes dos Métodos do Existente

3.2.1 - Poéticas da Experimentacio

Neste caso, o fazer realiza-se concomitante a criagio, sem nenhuma previsio ou
intencionalidade. O processo vai da pritica a teoria (da experiéncia a descoberta ¢ ao progresso).
Observa-se o fendmeno para apreender-lhe as less. O artista opera por meio da gratuidade e do
espirito lidico, busca a “"experiéncia para ver no que da" (Claude Bernard). Enfim, nesse tipo de
criagdo prevalece a vacuidade da mente ante uma dada situagdo.

Imagens Construidas por Palette Eletronica

Os novos meios tecnologicos, em razio do fenémeno da interatividade, possibilitam
a0 artista estabelecer um didlogo com o instrumental que ele tem em maos, Ao manter esse
didlogo interativo com a maquina, toma-se possivel produzir imagens a partir da selegio de
opgdes descritas no menu de escolhas. Este menu: linhas, formas, cores, texturas, padrdes ¢
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ferramentas (pincéis, lipis, borracha, tesoura, zoom etc.), ao automatizar as operagdes de pintura,
desenho, colagem, recorte, entre outras, estd disponivel & manipulagio rapida ¢ ficil,
possibilitando a elaboragio de imagens. As imagens deste tipo sfo construidas por palerte
eletrénica; s3o geradas a partir de rotinas incorporadas na memoéria do computador, as quais se
apresentam como transducgdo das téenicas concernentes as artes visuais.

O individuo criador coloca-se diante de uma situagio nova. Ele, pouco a pouco,
procura desvendar as possibilidades estéticas a serem obtidas com os novos meios. Embuido de
um conhecimento transmitido pelos sentidos, o artista experimenta, no intuito de encontrar novas
formas de se expressar. E entdo, nesse jogo — aberto a tudo ~ ele impde a gratuidade no ato de
eriar,

As Figuras 100 a 102 s3o imagens decorrentes do processo de experimentar e
absorver as potencialidades do novo instrumental, 4 frente do criador, como forma de manifestar
a sua criatividade. Para a realizagdo dessas imagens, sugere-se a utilizagio do Método
Experimental.

FIGURA 100

"Untitled" — David Hockney, 1986
Fonte: Goodman, 1987: 66

A Figura 100 apresenta uma imagem gerada por um Digital Painting System. Os
Digital Paintings instalam-se como um novo potencial de criagio. A descoberta desse
mnstrumental, que se tem em mios, tanto em termos de hardware como de sofbware, instaura
novas possibilidades ao ato de criar, sugerindo a utilizagio de um processo de experimentagio na
geragio da imagem.
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FIGURA 101

"Untitied" — Jennifer Bartlett, 1986
Fonte: Goodman, ‘1987: 67

FIGURA 102

Utilizag3o de Jight pen ¢ mesa digitalizadora — Jennifer Bartlett.
Fonte: Goodman, 1987: 67
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A Figura 101 mostra uma bmagem criada a partir do Quantel Paint Box, Utilizaram-
se as qualidades pictdricas oferecidas pelo instrumental a disposigde. Um repertério de pincéis ¢
cores transcodificados pelas formulas matematicas ¢ incorporados na memédria do computador
pds-se & disposigdo da criatividade da artista. A Figura 102 (ver p. 121) apresenta lennifer
Bartlett realizando a imagem antertor. Ela utilizou uma /ight pen sobre uma mesa digitalizadora
para a realizagdo do desenho,

A Figura 103 apresenta uma imagem gerada a partir da palette eletronica, com o
intuito de trabalhar com o repertério de cores, formas e texturas disponiveis no Microsoft
Windows Paintbrush (Versio 3.1). S3o imagens abstratas geradas como conseqiiéneia da
comunicagdo interativa do artista com a méaquina. Trabalha-se com as técnicas tradicionais das
artes visuais, agora, transcodificadas nos programas de computador e visualizadas através do
menu de escolhas. O manuseio € o contato com o novo mejo possibilitam novas descobertas.

FIGURA 103

Imagem construida por palette eletrdnica — Monica Tavares (sititulo), 1992
Instituto de Artes / UNICAMP

Essa imagem foi criada a partir da “experiéncia para ver no que da". Nio houve um
projeto inicial e a concepgio deu-se concomitantemente a realizagdo. A busca por descobrir as
novas potencialidades dos meios eletrénicos conduziu-nos a um fazer ndo intencional, no qual a
gratuidade ¢ a curiosidade toraram-se primordiais. Para sair do estado de vacuidade mental,
procuramos, a partir de um joge ladico com a maquina, "[ndo construir] o que nos apraz, mas
[escolhermos] o que nos apraz construir” (Moles, 1971: 30).
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"Nome'' - Arnaldo Antunes

As Figuras 104 a 106 apresentam alguns frames do trabalho "Nome', realizado por
Arnaldo Antunes. Este trabalho mostra-se como resultadoe da interagio entre distintos codigos
que, simultancamente, articulam-se em um s6 produto. A misica, o video € a poesia convivem
nessa perspect;\ a de revelar uma obra intermidiatica, muito bem caraatenzada por A. Risério
comp "uma celebracio da visualidade da escrita” (RIS‘STEO 1994).

Antunes procura renovar as experiéncias do homem imerso no mundo que vive
(campo, cidade, cotidiano, prazeres, etc). Ao estabelecermos os caminhos que o levaram a
invengdo, nota-se claramente uma tendéncia pelo experimentar. Os produtos gerados vio, pouco
a pouco, tomando forma e s3o executados a partir do conhecimento transmitido pelos sentidos.
Sugere-se um fazer sem plano pré-concebido, aberto s novas possibilidades oferecidas pelo
computadm e pela racionalidade técnica que, como salienta Risério, "véem suspensa a sua
finalidade pragmética®, posta a servigo do "ludismo intersemidtico™ (Risério, 1994). E patente o
jogo com a materialidade dos novos meios que, a nosso ver, induz a uma reelaboragio constante
do proprio trabalho. O artista mostra familiaridade no trata com o meio ao utilizar animagdes
computadorizadas para expressar a sua criatividade. Esses "modos de operar" sugerem um fazer,
préprio do Método Experimental.

"Nome” impde-se pela sua qualidade estética, pelo seu cardter de inovagdo; apresenta-
se como uma experiéncia criativa, resultado de um trabalho de sinergia entre o artista e os novos
meios.

FIGURA 104

Frame do videoclip "Nome" - Amaldo Antunes. Este videoc/ip integra o trabaho de mesmo
nome do artista. Novos significados vio se configurando 4 medida que os vazios da tela vio
sendo preenchidos.

Fonte: Antunes, 1993 - "Nome"
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FIGURA 105
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Frame do videoclip "Cultura" -~ Armaldo Antunes.
Fonte: Antunes, 1993 - "Nome"
FIGURA 166

Frame do videopoema "Sooool oougoo” - Amaldo Antunes.
Fonte: Antunes, 1993 - "Nome"
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3.2.2 - Poéticas da Transduccio

Nessas poéticas, o fendmeno da transduegio € responsivel pela ampliagio do campo
sensivel e visivel do individuo criador. Em fungdo de sua caracteristica imaterial, a imagem
¢letronica pode circular entre distintas interfaces possibilitando, por consegliinte, a sua tradugio
para distintos meios. Essas potenciais conexdes e tradugdes estabelecem elos com universos antes
nio visualizados. Dessa forma, procura-se variar os pontos de vista, renovando-se a visio do fato
ou do objeto e fazendo-se emergir um fendmeno qualquer, perceptivelmente antes nio existente.
Nessa perspectiva, aparece o universo da produtividade como instaurador do insight cniativo. E
oportuna a correspondéncia desse procedimento com o Método da Redugio Fenomenolo gica.

Imagens de Teledeteccdio

A Figura 107 apresenta uma imagem obtida por sensores remotos através do satélite
Landsat 5-TM. Numa fazenda do interior de SZo Paulo, Wagner Garcia, ao perceber uma
circunferéncia desenhada no solo por uma plantagio de milho e arroz, aproveitando o ciclo
natural da colheita, seleciona palha organizando-a de modo a formar tiras paralelas, que se
inscrevem, no interior da circunferéneia, configurando os trigramas Chien ("Céu™) e Chen
("trovio") do / Ching. Desse modo, novas possibilidades de visualizagfo foram criadas a partir
do fenémeno da transducgiio, que fez emergir novos pontos de vista do objeto. Nesse caso,
sugere-se a utilizagio do Método da Redugdo Fenomenolégica.

FIGURA 197

"Life, Body and AMind" - José Wagner Garcia, 1989
Fonte: Santaella, 1989: 38-47 in Machado, 1993: 31
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A Figura 108 apresenta as varias fontes de luz da Galdxia Sombrero. Os meios
eletrénicos penmitem ampliar a capacidade de visualizagio, possibilitando a representagio de
imagens antes nio perceptiveis. O fendmeno da transducgfo, que opera o "contato™ e a
“tradugio” entre meios heterogéneos. € responsavel por esse fato. Traduzida seb forma numérica,
a imagem circula entre as interfaces. As novas tecnologias se impdem. pois colocam em
evidéncia relagdes de ordem e forma, imperceptiveis, no tempo € no espago, ao homem. Essa
imagem foi criada ao se utilizar 0 "Gould Fquipment ". Os dados do espectro invisivel sio
captados através de um radio telescopio. Essas emissdes de invisiveis ondas de radio, ao serem
adquiridas sob forma numérica, sdo processadas, via computador, ¢ em seguida traduzidas sob a
forma de imagens. A partir desse procedimento, toma-se possivel fazer emergir 4 visio um
fendmeno qualquer, antes no existente para a percepgio humana. O procedimento deserito se
enquadra no Método da Redugio Fenomenoldgica.

Muitas vezes, o processo de transducgo da imagem instaura graus de iconicidade.
antes nio existentes na imagem originaria. Tal fato pode ser verificado na Figura 108: uma
imagem de teledetecgio transforma-se num puro icone, evidenciando a dimensio estética da
ciéncia.

FIGURA 108

Fontes de luz da Galiaxia Sombrero
Fonte: Deken, 1984: 34
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3.3 - Explorando as Diretrizes dos Métados Do Pensamento

3.3.1 - Poéticas Hibridas

Essas poéticas sio resultantes da digitaliza¢io de grafismos diversos, provenientes de
distintas fontes; nesse sentido, criam-se estruturas a partir de eventos. Prevalece o principio da
bricolagem, ou s¢ja, utiliza-se "isto e aquilo”. A elaboragdo dos conjuntos se da com a
reciclagem de fragmentos diversos. A natureza desses elementos ndo se modifica, em razio da
dzsposxc;ao final, adqu1r1da no todo. Cada fragmento traz consigo um contexto sintagmatico, os
quais se reorganizam em uma narrativa. O processo criativo caracteriza-se pela nio exclusiio e
denuncia a 1nexisténcia de um plano pré-concebido. Tais aspectos sugerem correspondéncia com
o Método Mito-Poético.

Iimagens Compostas

A Figura 199 mostra uma imagem gerada em decorréneia da hibridizagio de distintas
imagens que, por sua vez, foram digitalizadas a partir de fontes diversas. Esse repertério
heterdclito € a matéria-prima, da qual cria-se uma nova "estrutura"; contudo, mantém-se as
caracteristicas inerentes aos fragmentos a partir dos quais foi gerada a nova imagem. Utilizam-se
"acontecimentos" (os véarios grafismos) para gerar “estruturas” (a nova imagem). E oportuna a
correspondéncia com o Método Mito-Poético.

FIGURA 109

"Fazes" — Alyee Kaprow, MIT
Fonte: Jankel ¢ Morton, 1984 : 104
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A Figura 110 apresenta uma imagem decorrente da digitalizagio de fotografias
diversas. Ela foi realizada no computador e, segundo o artista, assume "0 pixel como elemento
basico da linguagem". Foi gerada a partir de um repertdrio heterdelito e opera com materiais
fragmentdrios, j& elaborados, correspondendo a uma imagem composta, assim denominada, em
decorréncia de ser produzida a partir de uma multiplicidade de fontes. Nesse processo, vigora a
dominante do Método Mito-Poético: criam-se "estruturas” por meio de "acontecimentos”,

FIGURA 110

Série Teia do Tempo — Luis Aureliano Garcia
Foente: IrisFofo, No. 462, Ano 46, p.18.

3.3.2 - Poéticas do Dialogo

Essas poéticas caracterizam-se pela criagiio ¢ transmissfo de mensagens, via cabo
telefonico, para receptores de TV, aparelhos de fax ¢ monitores de computador. O produto que
delas resulta, da-se a partir da troca estabelecida entre os membros de uma rede telemética. O
processo ordena-se das partes ao todo €, no seu desenvolvimento, prevalece a criagio de
estruturas a partir de eventos. A obra € resultado de um didlogo — aberto aos varios participantes
— que, neste caso, instaura a semente da criagdo. E oportuno estabelecer correspondéncia com o
Método Mito-Poético.

Imagens Construidas em Redes

As imagens construidas em redes tém como dindmica de criaglio investigar a
transformagio de mensagens (imagens, textos, sons etc.) a partir do didlogo estabelecido em
tempo real, entre duas ou mais pessoas, conectadas em rede e situadas em lugares
geograficamente distintos. Esse tipo de criagfo so se torna possivel em decorréncia da
transmissdo numérica da informagio, realizada via telematica (ver p. 57). Depois de serem
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transmitidas, as imagens manifestam-se como fard copy, vinculadas a distintas interfaces 17;
monitores, facsimiles. impressoras, SSTV (slow scan television) ete. A Figura 111 é um
exemplo de imagem construida em rede, a partir da utilizagio do slow scan. Ela mostra a
fotografia de um frane de SSTV.

FIGURA 111

"StillzA4live” — Carlos Vicente Fadon, 1988 — Foto: Paulo de Laurentiz
Fonte: Lecnardo, 1991: Vol. 24, No. 2, p. 205

Infercities Sdo Paulo/Pittsburgh foi um evento realizado em 1988, que pds em
comunicagdo via SSTV pesquisadores do Instituto de Pesquisa em Arte ¢ Tecnologia (IPAT) do
Museu da Imagem e do Som e do grupo Digital Arts Exchange (DAX) ligado a Carnegie-
Mellon University in Pittsburgh. O Slow Scan € um meio sletrdnico que permite enviar
mensagens (textos ¢ imagens), via cabo telefonico, para receptores de TV. Para tanto, necessita-
se de um modem que traduz a imagem em sinais acisticos, transmitidos pela rede telefénica.
Cada imagem leva, entre 8 a 16 segundos, para se formar. Um segundo mioden, acoplado ao
cabo telefonico, decodifica-os em imagem de varredura lenta na tela receptora de TV. Ao longo
do evento, em cada cidade existiam pelo menos duas unidades de SSTV: uma emissora ¢ outra
receptora; além de duas linhas telefonicas operando simultaneamente, o que possibilitou a
bidirecionalidade na comunicagio.

O evento consistiu basicamente em conferéncias realizadas, tanto pelos participantes
brasileiros como pelos americanos, além da apresentagdo de trabalhos de artistas provenientes
das duas cidades. U exemplo fot o trabatho de Carlos Vicente Fadon, Stiil Life/Alive, enviado
de Pittsburgh para Sio Paulo. Nesse trabalho, alguns objetos foram dispostos em frente a
televisdo, funcionando como background. O foreground ia se formando a4 medida que outros
objetos 1am sendo adicionados ou subtraidos. Na proposta de trabalho, Fadon evidencia a
interatividade na dialética entre os planos de background ¢ foreground, produzidos cada um em
cidade diferente (Matuck, 1991: 204),

17 as 1magens construidas em videotexto, em fungdo de seu cardter interativo e telematico, poderiam se
incluir ne grupo das imagens preduzidas em redes. Apesar do videotexto se comportar, tecnicamente, de
forma eficaz no desenvolvimento de projetos videograficos, o seu usoe tem sido muito mais abrangente e
significativo como meio para produzir e veicular informagio. Acreditamos que, nos projetos que investigam
a troca, o dialogo entre os membros de uma rede como dindmica de criagho, ocorra a predomindncia na
utilizagio do slow-scan, do facsimile e, mais recentemente, do préprio computader .
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Outros exemplos de imagens construidas em redes constam do projeto "Paris 1.2-17
Paris Telepathie" 13, que se caracterizou por agdes temporarias ligadas em réseau. Prevalecia o
cariter efémero dos acontecimentos, que se concretizavam em imagens telecopiadas, via
Jaesimile (fax), ou mesmo, apresentadas nos monitores de computador.

Uma vez por més, a troca de imagens era realizada a partir da 1déia de um dialogo
visual ocorrido em tempo real. As imagens recebidas eram consideradas matéria-prima, a partir
da qual era possivel a realizagio de novas imagens que, por sua vez, eram novamente
retransmitidas. O tema era a cidade de Paris, espago cotidiano para os parisienses, ¢ €spago
imaginario, para os correspondentes.

A construgdo das imagens dava-se em dois estdgios. Em primeiro lugar, a imagem era
realizada individualmente 1 pelos participantes, sendo posteriormente enviada, telematicamente,
com data ¢ horario fixados {dia 12 de cada més &s 17 horas). A rapidez da transmissio ¢ a
utilizagdo simuitinea de duas linhas telefonicas ¢ de duas maquinas foram empregadas para
garantir a emissio / recepgio, ou seja, as multiplas trocas ocorridas em tempo real. No primeiro
estagio, cada participante dispunha de algumas semanas para a realizagio da wmagem; jé no
segundo, os participantes dispunham de pouco tempo para enviar a resposta, enfim, a intervencio
ocorria logo apods o recebimento das imagens. A Figura 112 mostra uma imagem que integra o
projeto "Paris 12-17 Paris Telepathie”.

FIGURA 112

Exemplo de imagem realizada no Projeto “Paris 12-17 Paris Telepathie”.

O trabalho em destaque apresenta-se como uma superposigio de elementos os mais diversos, que
se articulam na formagio de uma nova imagem.

Fonte: Arte-Reseaux. Editions CERAP. 1982. p. 78.

18_ Para maiores detalhes sobre o projeto, sugere-se a seguinte leitura : Le Frangois, Christophe. "Notes sur
la Presentation” in Art-Reseaux. Paris. Editions du CERAP. 1992 pp. 73-83,

12 faren ORourke lembra que neste tipo de eriaclio, o artista deveria pensar o seu trabalho, nfio como um
. \’ . . . .

autdéniomo, mas como integrante de um processo interativo. Para o autor, o resultado final (se existisse

algum) seria evidenciado na retrospectiva, assinalada nos catélogos ou exposigdes (ORourke, 1991: 215).
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Com a possibilidade de um didlogo visualizado por meio dos monitores de
computador, o processo de construgio de umagens. via rede, instaura novas perspecti\‘as de
criagdo. O processo em questdo ¢ mais dindmico, criativo e versatil. Nio mais cdpias em preto €
branco, mas sim imagens coloridas € com boea resolugio podem ser construidas simultaneamente,
com os participantes em locais distantes, utilizando o principio da tela partilhada com modem
via R.D.S.I (Rede Digital de Servigos Integrados). Quando se trabalha com esse dispositivo se
tem a mesma imagem nos diferentes monitores que pode ser trabathada a distdncia; neste caso, o
movimento dos mouses € partithado em tempo real. Pesquisas deste tipo ja estdo sendo
realizadas, e um exemplo € o projeto Moone: La face cachée de la lune concebido por Gilbertto
Prado.

A proposigiio deste projeto era a de construir com um parceiro distante (e
eventualmente desconhecido) uma imagem hibrida ¢ composta em tempo real. Prado chama
atengio que esta ambigiiidade esta na raiz da proposigio, de se criar uma relagio efémera, onde
o crescimento e a composigio dependem do outro € da dinimica do intercdmbio. Exploragdo
instantanea, poesia de folego e contigiiidade incessantes, transporte € metamorfose, criagio ¢
partilha de sonhos a grande distancia ¢ velocidade. O projeto ocorreu no contexto da exposigio
Machines & Communiquer - Atelier des Réseaux. na Cite des Sciences et de l'Industrie, em
Paris. As primeiras imagens foram realizadas entre os Electronic Cafe de Paris e o de Kassel
(Documenta [X), na Alemanha, em junho 1992. A Figura 113 mostra uma imagem decorrente
do projeto antes citado.

FIGURA 113

Exemplo de imagem realizada no Projeto "M oone: La face cachée de la lune" idealizado por
Gilbertto Prado
Fonte: Cortesia de Gilbertto Prado

Vale observar que os projetos artisticos desenvolvidos telematicamente — sejam
visualizados no SSTV, no fax ou nas telas de computador — sio concebidos ¢ executados na
proposta de partipagdo entre varios membros de uma rede. Cada um deles contribui com
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materiais ou fragmentos distintos, os quais vie, pouco a pouco, sendo acrescidos & imagem
original, resultando na configuragio de uma nova ordem visual. Este principio mantém
correspondéncia com as caracteristicas do Método Mito-Poético.

Percebemos que nas imagens contruidas em redes, o meio das telecomunicagdes é
utilizado como articulador do didlogo, possibilitando novos tipos de criagio que, sem divida
alguma, exploram novas formas de recepgio distintas das tradicionais. Plaza define as poéticas
que se utilizam da telematica, como poéticas das distdncias, pois "seus signes sio colocados em
didlogo interativo e na trajetéria pelos respectivos emissores situados nos mais diversos
continentes, paises ¢ cidades”. Este autor ressalta que ocorre uma “fransculturagio”, pois em
fungZo da redugdo da distincia fisica, existe uma tendéncia de nivelamento dos repertérios.
{Plaza, 1991: 136).

A partir dessa tendéncia de interagdo possibilitada pelo meio, abrem-se novos
herizontes nos quais a troca, o contato ¢ a comuntcagio em tempo real com outros sistemas
culturais nortelam o ato de criar.

3.3.3 - Poéticas da Recodificagio
Imagens Processadas

Essas imagens sdo geradas a partir da recodificagdo das unidades diseretas de uma
fotografia. Cada pixel é identificado pela sua variagio de intensidade ¢ luminosidade ¢
recodificado em fungdo de um determinado repertério. Esse processo de formagio equivale a
uma re-lettura, refletindo uma nova visualizagdo ou codificagio de uma imagem, como resultado
da tradugio entre codigos.

O processe de construgdo das imagens processadas € semelhante ao da cnagio de
meios-tons na reprodugio fotografica. Consiste em substituir cada regiio da imagem por uma
série de pontos regularmente distribuidos segundo dimensdes varidveis. Desse processo, resulta
uma imagem de aspecto continuo, mas formada, na realidade, por elementos decompostos.

A Figura 114 mostra uma imagem que, apesar de aparentar um tom continuo, €
composta de pontos pretos compactos.

FIGURA 114
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Variagio dos meios-tons
Fonte: Graig, 1987: 70
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Na construgio das imagens processadas, deve-se primeiramente, proceder a
digitalizagio de uma imagem, no intuito de traduzi-la em unidades discretas. Depois da
identificagio de cada pequena parte, essas umdades discretas serdo quantificadas e identificadas
numa escala estabelecida pelos distintos graus de infensidade e luminosidade contidos na
imagem. Em seguida, cada unidade da imagem — agora j4 traduzida pela sua variagio de tom —
serd recodificada em fungdo de um detenminado repertério, constituido de nitmeros, letras ou
simbolos graficos.

A Figura 115 mostra uma imagem acompanhada de sua respectiva tradugio, numa
escala numérica , estabelecida a partir dos distintos graus de luminosidade e intensidade
presentes numa imagem primeira. A Figura 116 mostra essa imagem, j& traduzida numa escala
de meios-tons.

FIGURA 115
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Tradugio de uma imagem numa escala grafica ¢ numérica
FIGURA 116

Representagio de uma imagem numa escala de meios-tons
Figuras realizadas a partir dos subsidios extraidos da Fonte: Moles, 1990: 56

O processo descrito, anteriormente, baseia-se na tradugdo dos elementos de uma
imagem em signos diversos, refletindo uma nova forma de visualizagio ou codificagdo da
imagem primeira. A imagem gerada comporta-se "como se" fosse a originaria. Percebe-se a
criagio de uma situagio nova, reestruturada segundo novos simbolos, que pdem em evidéncia
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outras conexdes. Sugere-se 0 Método da Recodificagio Sintdtica como procedimento

predominante na criagio desse tipo de imagem.

A Figura 117 mostra uma imagem realizada a partir do principio de construgio das
imagens processadas. A partir de uma imagem primeira foram identificados niveis distintos de
luminosidade, os quais foram codificados por simbolos normalizados das telecomunicagdes e dos
indicadores dos caminhos-de-ferro. A Figura 118 apresenta, por sua vez, o repertério grafico
utilizado para o processamento da figura anterior.

"Studies in Perception: Gargoyle" — Leon Harmon and Kenneth C. Knowlton, 1967.

Fonte: Goodman, 1987 189
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A Figura 119 apresenta a tradugfio de uma mesma imagem a partir do repertorio de

distintos.

FIGURA 119
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Imagens Construidas em Videotexto

Neste caso, o videotexto € o meio utilizado para a tradugdo da imagem de Munch. Ao
possibilitar a recodifica¢io de uma forma estética para outra, este meio instaura novos contextos
semanticos.

A Figura 120 exibe a imagem "The Cry" de Edvard Munch, numericamente
codificada ¢ transmitida através da rede telefdnica com a ntilizaglo do modem e do terminal de
videotexto {Prestel Viewdata System). O videotexto possibilita a visualizag@o do processo
tradutor executado pelo modem, em cutras palavras, a transduccdo do sinal aclstico em visual.
As qualidades ¢ potencialidades dos novos meios permitem o trdnsito de imagens entre distintas
interfaces. A digitalizagio dessa imagem, por si s6, envolve a criagiio de uma situagdo nova,
correspondente a wma outra formulagdo. Sugerimes, dessa forma, correspondéncia com a Método
da Recodificagio.

FIGURA 120

"The Cry" — Edvard Munch (tradugio para videotexto)
Fonte: Jankel e Morton, 1984: 140
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Imagens Adquiridas e Transformadas

Esses produtos artisticos decorrem da digitalizagio de imagens que, ap6s serem
adquiridas, sofrem diversas transformagdes. Nesse sentido, mnstala-se a renovagio critica de um
fenémeno "antigo”. A criagdo parte sempre de algo codificado, de que deriva uma nova criagio.
Nessa perspectiva, 0 processo equivale a uma criagio de 20. grau, ou seja, uma meta-criagio.
Prevalece o sistema de representagiio da representagiio. Nessas imagens, além da ocorréncia de
uma operagio tradutora entre distintos meios, determinando transformagfes de ordem semintica,
em muitos casos, fazem-se também presentes interferéncias visuais que sugerem novas
significagdes.

Os novos meios eletrénicos, ao fazerem uso do fendémeno da digitalizagdo, muito bem
se ajustam ao Método da Recodificagdo. A partir dessa qualidade, o artista tem a seu dispor todo

o patriménio cultural da humanidade que pode, assim, vir a sofrer operagdes de reciclagem em
novos produtos culfurais,

A Figura 121 apresenta uma imagem decorrente da digitalizagio de um rosto, que
constitui-se como fonte de recriagio, ao sofrer interferéneias visuais, as mais diversas. Esta
imagem foi realizada no computador com intuitos essencialmente artisticos.

FIGURA 121

"Visible Language" — Joel Slayton, 1980 - MIT
Fonte: Moles, 1990

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 representagdo da representagio,
gerando uma meta-imagem, estabelecendo-se um trabalho de re-leitura ¢ de re-codificagéo.
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FIGURA 122

"Arcade" — Ed Paschke, Carole Ann Klonarides and Lynn Blumenthal, 1984
Fonte; Goodman, 1987 : 173

A Figura 123 mostra uma imagem que, ap0s ser digitalizada, via cimara de video,
sofre um processo de transformagdo, ao ser retocada e colorizada pelo Easel System. Esse
software permite a manipulacio da imagem submetendo-a a operagdes de distorgdes,
colorizagBes, rotagdes ete. Devido ao fendmeno da digitalizagio, da-se a possibilidade de
incorporar todo um patriménio cultural, a partir do qual pode-se desenvolver uma criagio de 2o.
grau. Esse fendmeno gera imagens adquiridas, sendo posteriormente transformadas por
programas aplicativos. Por fim, 2 Figura 124 evidencia uma imagem digitalizada e,
posteriormente, retocada.

FIGURA 123

"Drenwing in Time" — Sonia Landy Sheridan, 1982
Fonte: Goodman, 1987: 80
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FIGURA 124

areaf t WET

"Deborah Harry" — Andy Warhol, 1986
Fonte: Goodman, 1987 : 89

Apos caracterizarmos as distintas poéticas eletronicas, como conseqiiéncia dos
métodos heuristicos de criagiio, ou seja, a partir dos seus modos de fazer, resta-nos estabelecer as
diferengas da criagio que ora surge. Investigar essas diferengas em relaglio a pratica artistica
tradicional possibilita-nos identificar o que de "novo" surge com a introdugfio da infra-estrutura
eletronica no desenvolvimento dos processos criativos.
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Capitulo IV

"d funcio do artista criador consiste em fazer leis e ndo em seguir leis estabelecidas.
Agutele que se contenta em seguir deixa de ser um criador”.
F. Busoni

"Se ndo quiserem atraigoar a sua propria fungde. apds tevem constatado o esgotamento de cada uma das artes,
eles ndo podem sendo remunciar & sua propria existéncia ou fentarem eles mesmos reniovar as artes, quer dizer,
procurar oulras novas. A funcfo criadora desvig-se da idéia de 'fazer novas obras’

para a de ‘criar novas artes™.

Abraham Moles

4 - Surge uma ""Nova Cria¢do"
4.1 - Das Diferengas

Neste capitulo pretendemos analisar a criagio inerente aos novos meios eletrénicos.
Nesse sentide, propomos estabelecer as diferengas entre essa “nova criagiio” e as criagdes
artisticas tradicionais — aqui consideradas como as dos periodos artesanal ¢ mecanico . Esse
confronto implica na investigacgio sobre o que de "novo” surge, nos processos de criagio artistica,
com a intredugo dos meios tecnologicos. Tais diferengas serio pesquisadas, tomando-se como
base o raciocinio de Bense em sua Pequena Estética, na qual o autor delimita trés referéncias
precisas para a criagio; a do meio, a da referéncia de objeto e a do desenvolvimento do
interpretante.

Segundo Bense, toda criacio (produgio da inovagio) decompde-se em criagdes
parciais: a comunicagio criativa ¢ a comunicagio ajuizadora, ou seja, a fase da produgio e do
consumo. Entre essas fases estabelecemn-se juizos, aceitagdes ¢ rejeigles, Para o autor, € nessa
fase de "ajuizamento" que o processo artistico atinge a sua “conclusfo comunicativa na
consciéncia”, pois, nessa altura, as decisBes sdo convertidas em agdes 1. Nesse processo — que ele
define como "formador de signos da comunicagdo estética” — estio necessariamente presentes as
referéncias de meio, objeto ¢ interpretante, explicitadas nos niveis de inovagdo: sintatica,
semdntica e pragmatica, respectivamente 2. Bense salienta que os "significados (no campo do
interpretante) devem ser interpretados como codificagdes das designagdes (na referéncia de
objeto) e a codificagio, por sua vez, se realiza, sempre, com a fungio comunicativa dos meios (os
quais, no esquema geral da comunicagdo, correspondem ao canal de comunicagio)” (Bense,
1975: 142-143). O individuo criador ao utilizar um repertério de elementos materiais (cores,
sons, formas, linhas etc) determina, seletivamente, um cddigo seméntico capaz de estabelecer a
comunicagio ou o possivel significado.

Analises a nivel sintatico, semantico e pragmatico se constituirio como eixos para s¢
poder avaliar as diferengas entre a "criagio”, que ora surge, € as praticas artisticas tradicionais

1 Pode-se, aqui, estabelecer correspondéncia com a fase de verificacio do processo criativo descrita no Cep.
I {ver pp. 34-36).

2, Para melhor entendimento ver Bense, 1975: 141.146.
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(periodos artesanal e industrial) 2. Primeiramente, cabe estabelecer — como forma de
investiga¢do sobre a influéncia dos novos meios eletrnicos na criagdo artistica — um estudo
da infra-estrutura tecnolégica & do seu potencial virtual, que corresponde a resposta a 4a.
hipétese-questio da p.4. Para isso serdo fixadas as diferengas de meio produtive em relagiio a
criagdo tradicional. Em segundo lugar, depois de se avaliar o impacto da nova estrutura
tecnoldgica sobre a criag3o dos periodos anteriores, pretende-se identificar as modificacdes que
os novos meios eletrénicos introduziram na criagdo artistica e no papel do individuo criador,
tomando-se como eixo de andlise o "fazer concreto' inerente s tecnologias eletrénicas. Essa
analise corresponde  resposta & 5a, hipotese-questio da p.4. Por fim, toma-se importante ¢
necessdrio examinar os significados instaurados na criagdo artistica a partir da utilizacdo dos
novos sistemas de produgdo e re-produgdo de imagens. Esse exame proceder-se-a sob o
enfoque das tendéncias dialéticas da ''tecnologia como arte' e da ""arte como tecnologia".
Nesse momento, estaremos respondento a 6a. hipétese-questio da p.4.

4.1.1 - Do Meio Produtivo

Para analisar as potencialidades e virtualidades da nova infra-estrutura tecnolégica,
propomo-nos investigar as caracteristicas da imagem eletrénica, considerada como elemento
representante da criagdo com os novos meios, capaz de retratar o potencial virtual, préprio das
novas tecnologias. Dessa forma, pretendemos responder a 4a. hipdtese-questio da p. 4, isto €,
estabelecer a influéncia dos meios eletrénicos na criagio artisfica.

Por ser numericamente organizado, o produto artistico da era das novas tecnologias
a imagem eletrdnica — apresenta uma estrutura digital que se contrapde a uma estrutura
analdgica, propria das imagens artesanais e industriais (pintura, fotografia, cinema, televisio,
etc). Como ja foi visto, a imagem digital pode se manifestar de forma "nio estruturada” ou
"estruturada'. No primeiro caso, ela decorre da digitalizaglo de signos diversos, e no segundo,
apresenta-se como representagdo plastica de uma equagdo matematica. Nesse caso, ao utilizar
determinado algoritmo de visualizagio, a imagem pode se atualizar de diferentes formas,
necessitando, apenas, que sejam mudados os pardmetros numéricos da equagio empregada.

O processo de visualizagio da imagem elefronica se dd em conseqiiénela da emissdo
de luz, resultante da ativagio das camadas fosforescentes do tubo de ratos catédicos. Essa
ativag3o ocorre através do bombardeio de feixe de elétrons. A camada de fosforo que reveste o
CRT ¢ composta por substincias quimicas, seletivamente sensiveis as trés cores primarias:
vermelho, verde e azul (RGB - red. green, biue). Para cada cor. o tubo emite um feixe distinto
de elétrons. Cada pequeno ponto da imagem se forma quando os feixes provenientes dos trés
canhdes se cruzam em um ponto. Para que a imagem seja vista como um todo, os feixes de
elétrons emitidos pelo tubo de raios catodicos percorrem a tela num movimento de zigue-zague 4.

- . L. . ~ . . R
2. Como produte dessa pratica tradicional, aqui, serfo consideradas as imagens produzidas por processos
artesanais ¢ mecnicos. As imagens produzidas por essas técnicas evidenciam uma estrutura analdgica, na
gual a representacio s¢ dd por melo de quantidades fisicas que variam continuamente.

4. Esse procedimento ¢ caracteristico dos dispositivos de varredura matricial ou rastreada. Esse tipo de
monitor 2, atualmente, o mais utilizado, em razio do seu baixe custe ¢ da qualidade da imagem gerada.
Convém salientar gue existent outros tipos de dispositivos de visualizacfio: os vetoriais e os flat panel
displays. Nos dispositives vetoriais, o tubo de raios catodicos (CRT) emite feixes de elétrons sobre 2
camada de fosforo da tela de video. Esses feixes deslocam-se ao longo dos segmentoes de reta sucessivos, que
constituem a figura. Esse processo ocorre numa frequiéncia de trinta vezes por segundo, de modo a criar uma
imagem estével na tela. Os monitores vetoriais sfo preferencialmente empregados nos sistemas de
CADYCAM. 12 os flat panel displays s&o dispositivos mais caros e que utilizam para sua construgdo
tecrologias mais modemas.
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As imagens sdo geradas através da varredura de cada linha horizontal da tela numa velocidade
de cinglienta ou sessenta campos por segundo, constituindo, respectivamente, vinte e cinco on

trinta imagens por segundo. S#0 necessarios dois campos inteiros entrelagados para completar

uma imagem. O primeiro, traga as linhas pares. ¢ o segundo, as impares .

Nesse sentido, primeiro, a itnagem digital se manifesta como imagem sensivel,
percebida de forma sedutora ao sensibilizar a retina do observador. Simultaneamente a esse fato,
em fungdo de ser uma equagio matemaética e / ou uma matriz de niimeros, essa imagem se
manifesta como informag3o contida dentro da meméria do computador. Entretanto, o processo de
significagfo sd se da posteriormente, como resultado de uma percepgio totalizadora da imagem,
conforme os concertos guestaltianos de que o todo € a soma das partes, j& que o feixe de elétrons
se movimenta em zigue-zague sobre os pequenos pontos, de cima para baixo e da esquerda para
direita. A Figura 123 apresenta o processo de formagio da imagem, seja num dispositivo de
visuahizagio vetorial, seja num dispositivo de varredura matricial.

FIGURA 125

Demonstragdo da trajetéria dos feixes de elétrons, percorrida por um sistema de varredura
vetorial - vector display, (3 esquerda), ¢ por um sistema de varredura matricial ou rastreada -
raster display (a direita).

Fonte: Marshall, 1987 : 100
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A imagem infografica, criada sob o prisma do visivel x matematico, mostra-se,
também, distinta em relag3o as imagens dos periodos anteriores no que se refere aos seus
suportes. A partir das novas tecnologias, a imagem presa a um anico suporte Vai, pouco a pouco,
deslocando-se, cedendo lugar & imagem produzida por meios eletrénicos. Esta Gltima pode ser
considerada como pura imaterialidade, ou seja, em raz3o da sua caracteristica numérica, a
imagem eletronica é, por exceléncia, memoria virtual, podendo vir a atualizar-se num objeto
visivel € "real”, com possibilidade de estar presente ao mesmo tempo em lugares diversos. Essa
fluidez da tmagem, possibilitando a sua transmissdo através das interfaces; e sua transmutagio,
através dos miltiplos suportes comporta-se eficazmente na concretizagdo dos fendémenos da
transduccdo (ver p. 34) e da hibridiza¢do (ver p. 60).

A comutagio imediata de informagdes as mais diversas (sons, imagens, textos, gestos,
etc) possibilita a criagdo de distintos hibridos, em decorréncia da interpenetragio de diferentes
linguagens e, como resultado, dos fenémenos multimididticos. A existéncia de um canal de
circulagio de mensagens, que utiliza o nlimero como elemento de transmissdo e tradugo,
penmite que o novo produto artistico nio esteja somente exposto, a0 mesmo tempo, em um Gnico
lugar, mas sim, passivel de ser exibido em maltiplos recintos no preciso momento de sua
aparigdo. E o caso das artes das telecomunicagdes transmitidas via modem etc., nas quais o
imediato se impde como articulador da comunicagdo, fazendo surgir novas manifestagdes
artisticas que, sem duvida alguma, exploram novas formas de exibigio distintas das tradicionais.

Novas formas de transmissio da imagem sugerem novas formas de conservagio. Nio
mais uma coépia, passivel de ser degradada. A. Machado salienta em seu livio Mdquina e
Imagindrio: enquanto nos sistemas de reprodugiio analégica ocorre perda de informagio; ao
contrério, em razio da estrutura digital das imagens eletronicas, elas se mantém exatamente as
mesmas, em qualquer tempo ¢ lugar em que se apresentem. A esse respeito, ele acrescenta:

Em todos os sistemas de reprodugfio analégica hd uma perda de informaggo, que se toma tanto
mais significativa quanto mais se acumulam as gerages de copia, Aqui esta precisaments uma
diferenga importante entre a cultura do virtual ¢ a da reprodutiblidade: a partir do tratamento
digital da informagdo, possibilitado pelo computador, no ha mais a minima diferenca entre uma
geragdo de copia e outra, mesmo que elas estejam separadas por milhares ou milhdes de gerag3es
intermedidrias. A informagio audiovisual contida numa "cdpia” de milésima geragio é
exatamente a mesma contida na matriz de primeira geragiio, nem um pivel a mais ou a menos
(Machado, 1993: 193

Ao corroborar com o acima exposto, Plaza salienta que essa reprodutibilidade é
diversificada conforme as técnicas de hard e soft copy. Uma mesma imagem pode ser
conservada em vérios suportes, em Vérias interfaces, assumindo assim as caracteristicas préprias
dos respectivos meios. Surgem os recursos de hard copy (“imagens tangiveis”) ¢ os de soff copy
("imagens intangiveis"). Plaza ressalta que os recursos de sard copy produzem imagens
tangiveis, tais como: filmes, impressos, gravagio fonografica. Essas imagens estariam presas a um
suporte e, assim, sdo consideradas passivas. Ja os recursos de soff copy produzem imagens
intangiveis e sdo interativas. Um exemplo desse tipo, s30 as imagens de monitores de TV. O
filme € um hard copy, mas, ao ser projetado, a imagem produzida é um soft copy (Plaza, 1991:
50). Esse fluxo da imagem entre suportes fard e soft determina nada mais do que as qualidades e
aparéncias da imagem, ou seja, a forma que ela adquire ao ser apresentada como conseqiiéncia
do seu meio produtivo.

A imagem — ao se manifestar como sgft copy — pode circular entre vérios meios,
impondo-se como resultado da tradugdo entre cddigos ¢ linguagens. Nos processos de
transcodificagdo e transmutago entre diversos meios, a imagem, representada pelo niimero como
elemento tradutor, articula o trdnsito de unidades signicas distintas. As linguagens da fotografia,
do video, do cinema, da miisica ¢ das artes plisticas podem ser incorporadas por meio das
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memorias, rotinas ¢ programas. Como memédria fluida e circulante, a imagem pode sempre se
transformar e incorporar signos novos, estabelecendo, principalmente, uma relagio associativa
entre as diversas linguagens e a linguagem matematica.

A caracteristica digital das imagens eletrdnicas permite, assim, a incorporagdo dos
sistemas tradicionais de representacdo (ver p. 63), em decorréncia da digitalizagdo, ou seja, da
conversdo do sinal analégico em digital. Essa qualidade propria das novas teenologias pde em
mios do artista todo um patriménio cultural — matéria-prima que, depois de ser digitalizada e
adquirida pelas interfaces, sofre operagdes de reciclagem em novos produtos. Nesse caso,
aparece o "valor de recriagiio” como substancia do ato de criagio.

Em fung¢do de se manipular informagio, ¢ ndo mais materiais, fazendo uso do nimero
como elemento tradutor, torna-se possivel assimilar os cédigos e linguagens da fotografia, da
pintura, do video, das artes plasticas etc.. traduzindo os respectivos repertdrios nos programas e
rotinas contidos no interior da maquina. Aqui, 0 novo instaura-ge no antigo ¢ o esgotamento das
tradicionais formas de criagdo artistica ¢ superado pela possibilidade de renovagio.

Nos processos de criagio das imagens eletronicas, tudo acontece em tempo real, ou
seja, a a¢do e a retro-agio se dio de forma imediata; realiza-se a tal velocidade que,
virtualmente, nfo demanda nenhum tempo entre a pergunta / resposta estabelecida no didlogo.
Esse fato reflete o fendmeno da interatividade (ver p. 52), o feed-back necessério para prover
uma efetiva participagiio entre a maquina € o usuario.

A criag3o artistica se apresenta perante um ambiente novo. Atualizam-se as formas
tradicionais de criagido, surgem novos produtos artisticos resultantes do cruzamento da téenica e
da linguagem, ou seja, da rechné e do logos. As imagens numéricas tém afinidade com uma
fungio estética, nfic mais prioritariamente resultante da filosofia do Belo, entretanto proxima dos

LT . . . iy L ) S
principios da Teoria da Informagdo, da Cibernética e das Novas Tecnologias da Comunicagio.
Couchot afirma que "a arte numérica é antes de tudo uma arte da Hibridagio" 5. Acerca do
assunto, ele esclarece-nos:

Hibridagio entre as proprias formas constituintes da imagem sempre ¢em processo, entre dois
estados possiveis, — diamorficos, meta-estéveis, autogerados. HibridagBo entre todas as imagens,
inclusive as dticas, a pintura, o desenho, a foto, ¢ cinema ¢ a televisfo, a partir de momento em
que se encontram numerizadas (Couchot, 1993: 46).

A imagem eletrdnica, pelo seu cardfer numérico, Consegue INCOIPOrar NoOves signos €
novas linguagens, de que decorre a possibilidade de sua auto-transmutagfo em novas formas de
criagdio.

4.1.2 - Do Fazer

Pelo que se acaba de expor, o arsenal tecnolégico determina modificagdes estruturais
no preduto artistico que ora surge. As qualidades ¢ especificidades dos novos meios eletronicos,
antes salientadas, vém confirmar a afinmagio de Plaza de que os novos sistemas eletrdnicos
transmutam as formas de criar, gerar, transmitir, conservar e perceber as imagens (Plaza, 1991:
10). Acreditamos que essas novas formas imprimem mudangas no fazer artistico e,

3, Entendemos que o termo "hibridagio”. aqui citado por Couchot, equivale ao fendmeno de "hibridizaggo”,
definido por McLuhan, ¢ estabelecido como uma téenica de descoberta criativa que se refere zo cruzamento
ou a combinaciio de diferentes meios, a partir do qual nasce o hibrido como significado de uma nova forma
{ver McLuhan, 1974: 67-75). A nosso ver, essas expressfes (hibridagiio x hibridizagfo) revelam diferengas
de natureza seméntica, e ndo de significado.
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conseqiientemente, no conceito tradicional de artista. Portanto, pretende-se neste item
investigar tais consideragdes e, a0 mesmo tempo, responder a Sa. hipdtese-questio da p.4.

Segundo Bense, o esquema da criagio se estabelece quando um individuo criador, por
meio de um principio de seleclio, realiza a comunicagiio estética no sentido da distribuigio dos
elementos materiais de um repertério (Bense, 1975: 92). Inerente a esse processo seletivo, da-se
a fase de produgio da obra artistica, na qual as decisdes sfo convertidas em agdes,

A técnica artistica, de acordo com Henri Focillon, ao ser citado por R. Galeffi, éa
"expressido de um processo dialético em que /'idée fait la main et la main fait I'idée" (Galefli,
1977: 166). Nesse sentido, estd implicita a idéia de que a atividade do criador se realiza a partir
de um "fazer concreto” que, segundo Ostrower, apresenta particularidades distintas, ¢ &
diferenciado pelas propostas materiais a serem elaboradas nos vérios campos de trabalho, sendo
influenciado pela materialidade em questio. Seja nas artes, nas ciéncias ou na tecnologia o ato
de criar apresenta uma origem comum: “as ordenagdes simbdlicas, que incursionam o
pensamento imaginativo". Para essa autora, cada materialidade ® abrange possibilidades ¢
impossibilidades. Cabe precisamente a responsabilidade do criador vencer as limitagdes impostas
pelo meio, pots a partir dai surgirfio as sugestdes para se prosseguir o trabalho, ampliando-o em
direcdes novas (Ostrower, 1989: 31-34).

O "fazer concreto" da era das novas tecnologias eletrénicas mostra-se bastante distinto
do “fazer concreto" relativo aos periodos artesanal e mecdnico. Como ji se sabe, desde as mais
remotas épocas, esse "fazer" se vé influenciado pelas distintas técnicas de produgio. Uma frase
de A, Machado ilustra muito bem essa questiio: "Nenhuma leitura dos objetos culturais recentes
ou antigos pode ser completa se ndo se considerar relevantes, em termos de resultados, a "logica’
intrinscca do material e os procedimentos técnicos que the dio forma” (Machado, 1993: 11).

No perfodo pds-industrial, a pratica artistica instala-se no universo da tecno-ciéncia. A
disposicio do individuo criador encontra-se uma potente infra-estrutura, com a qual ele mantém
uma relagio sinérgica, no intuito de concretizar as imagens eletrénicas. O homem € o
responsavel pela intengfo criadora, enquanto da méquina deriva o "automatismo”, pelo qual se
organizam as rotinas previamente estabelecidas, que se abrem numa infinidade de possibilidades
a explorar.

Contudo, para Couchot 7, desde o Quartrocento, houve uma tendéncia a automatizar
os processos de criaglo e reprodugio da imagem. Essa tendéncia comega ne Renascimento, com
o aperfeigoamento da perspectiva central. Prossegue no tempo, com o advento da fotografia, na
busca de um automatismo que "liberasse cada vez mais o olhar € a mio". Continua com o
cinema, que permitiu "o registro automatico do proprio movimento e sua reconstituigdo visual”,
chegando a televisio, que "acrescentou ao cinema a capacidade de registrar, transmitir,
reproduzir simultdnea e quase instantaneamente uma imagem em movimento" (Couchot, 1993:
3.

Segundo esse autor, a tendéncia a automatizar a imagem foi reforgada pelas pesquisas
na busca por decompor essa imagem, ou seja, definir "o elemento minimo constituinte da
imagem". Na sequéneia estabelecida por Couchot, essas pesquisas iniciam-se com a descoberta
do pantelégrafo; depois na pintura, com o impressionismo ¢ o pontilhismo de Seurat;

6, Ostrower justifica a wilizagio do termo "materialidade”, como forma de designar a "natureza do que ¢
matenial” (Ostrower, 198%: 32).

7. Sugere-se a leitura do artigo "Da Representagio 4 Simulagio: Evolugio das Técnicas ¢ das Artes de
FiguragBo” in Parente, André. Imagem Mdguina - 4 Era das Tecnologias do Virtual. Rio de Janeiro,
Editora 34. 1993, pp. 37-48.
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prosseguindo, com a téenica halfione da fotogravura e com a televisio; para finalmente, com a
imagem numérica, atingir o pixel e, com a ajuda do computador, "substituir o automatismo
analogico das técnicas televisuals pelo automatismo caleulado, resultante de um tratamento
numérico da informagio relativa a imagem" (Couchot, 1993: 38-39).

De um fado a procura pelo antomatismo da imagem, e por outro, a busca pelo dominio
completo do dtomo da imagem conduzem, de acordo com Couchot, a ruptura da 16gica figurativa
de representagio otica, fato que modifica, substancialmente, o "fazer concreto" do artista que
trata com os meios eletrénicos. Enquanto as imagens pictérica e fotografica se manifestam como
uma representagio do real 8, a imagem eletrénica nde tem qualquer referente real. E modelo de
uma equagdo matemdtica e representa uma realidade sintética, E composta pelos pixels que sdo
"a expressdo visual, materializada na tela, de um caleulo efetuade pelo computador, conforme as
instrugdes de um programa' (Couchot, 1993: 42). Couchot atirma:

(...) a imagem-matriz digital nfo apresenta mais nenhuma aderéncia ao real: libera-se deie. Faz
entrar a logica da figuraglo na era da Simulacio. A topologia do Sujeito, da Imagem e do Objeto
fica abelada: as fronteiras enire esses trés atores da Representacio se esbatem, Eles se
desalinham, se interpenetram, se hibridizam, A imagem toma-se imagem-objeto, mas também
mmegem-linguagem, vaivém entre programa e tela, entre 25 memérias ¢ ¢ centro de caleulo, os
terminais; torma-se imagem-sujeltio, pois reage interativamente 80 nosso contate, Mesmo a nosso
olhar: ela também nos olha. O sujeito ndo mais afronta o objeto em sua resisténcia de realidade,
penetra-o em sua transparéneia virtual, como entra no proprio interior da imagem. O espaga
muda: virtual, pode assumir todas as dimenses possivels, até dimensdes nio inteiras, fractais.
Mesmo o tempo flun diferente; ou antes, ngo flul mais de maneira inelutdvel; sua origem é
permanente "reinicializavel”: nfo fornece mais acontecimentos prontos, mas eventualidades.
Impde-se uma outra visdo do mundo. Emerge uma nova ordem visual (Couchot, 1993: 42).

Também em palestra realizada no MIS / Sio Paulo %, Couchot reitera a idéia da
ruptura da 16gica figurativa de representagio dtica, contudo, salienta a existéncia de uma
continuidade na utilizagfio das téenicas tradicionais de representagdo. Primeiramente, ao
justificar a ruptura, o autor argumenta que o individuo criador, na era das novas tecnologias,
trabalha com simbolos representados na linguagem dos programas. Para o autor, o artista ndo tem
acesso & linguagem das miquinas, mas comunica-se com elas seb a forma de uma linguagem
intermedidria, No seu fazer, o individue eriador nio mais manuseia o real bruto, mas trabalha
sobre interpretagdes inteligiveis, ou seja, cria modelos, que sdo interpretagdes formalizadas do
real. A obra passa a ser feita com materiais fornecidos nio pelo mundo real, ¢ sim por uma
racionalidade tecno-cientifica. Para ele, a imagem cletrénica ndo representa mais o mundo real,
ela o simula (Couchot, 1993),

Em segundo lugar, ao justificar a continuidade, Couchot ratifica a idéia de que, em
raz3o da caracteristea numérica da imagem, ¢ possivel a incorporagdo, pelos meios eletronicos,
das técnicas tradicionais de representagio (fotografia, cinema, televisdo, pintura, desenho, etc)

& Aqui, o conceito de representar ¢ utilizado no sentido requerido por Couchot como o ato de "poder passar
de um ponto quzlguer de um espago em trés dimensdes a seu analogo {seu "transtormador”) pars um espago
de duas dimens&es. Para o autor, a representacdo estabelece "uma relagfio imediata entre o objeto a figurar,
su:a imagem € quem organiza o encontro de ambos. A Representagio alinha, no espago e no tempo, o Objeto,
a Imagem ¢ o Sujeito. (..) A relagio entre os trés termos ndo muda quando se trata de um objeto -
personagem, ¢ena, paisagem — totalmente imaginado pelo pintor: ele pinta esse objeto coma se estivesse
realmente diante dele; é a esse prego que dard so espectador & 1lus@o do regl, objetivo permanente da
Representagio” (Ver Couchot, 1993 40-41).

9 Palestra realizada para o Festival Internacicnal de Video - FORUMBHZ VIDEO / 1993. Novembro de
1993,
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Ainda salienta que ao assimilar essas linguagens, a imagem eletrdnica nio pode fugir dos
modelos de representagio herdados do Renascimento, pois eles se encontram traduzidos nos
algoritmos {Couchot, 1993). Entretanto, o autor sugere que o ate de criar pode ir mais além,
quando afirna o que transcrevemos a seguir:

I preciso também Tessaltar que a simulagdo pode, paradoxalmente, simular & representagdio e, da
mesma forma que nos primérdies da fotografia procurou-se imitar a pintura, imita-se (ou simula-
se} a fotografia ou o cinema com a imagem de sintese. As possibilidades da simulagio sio
extremamente grandes e, no momento, & nosso imaginéric que nfio estd no nivel da técnics
{Couchot, 1993a: 16},

Mudam-se og materiais, renovam-se os processos. O real € substituido pelo virtual,
impondo-s¢ ao artista novas regras, que exigem dele uma familiarizagdo com os modelos tecno-
cientificos numa inter-relagiio de praticas e saberes (fechné + Jogos) disposta em relagdes
interdisciplinares. O artista deixa de manusear a matéria real e bruta, € passa a trabalhar com um
material abstrato: os algoritmos. A técnica artistica passa a conviver com o universo da
simulagdo. da interatividade, da imaterialidade, da comutagio, do imediato, da tradugdo, etc.

Na criagio pos-industrial, a qualidade € evidenciada como resultade do didlogo
estabelecido entre a subjetividade do artista e as leis sintéticas presentes nos algoritmos. E a
partir desse didlogo, que se revela a poética do criador. Apesar de representar as intengdes do
artista, a criagdo infermediada pelas miquinas perde o cardter "autografico” (de auto = por si
proprio, de si mesmo), cedendo lugar a produgdes de cardter “alografico™ 10 (de alo = cutro,
diferente). Esses conceitos foram apreendidos por Plaza a partir de Nelson Goodman. Plaza
salienta: enquanto os cddigos autograficos tendem a “reproduzir os caracteres da pessoa que os
produz como indices que s3o”, por exemplo: desenho, pintura ete; os alografices tendem “ao
codigo, a lei, & invarifineia”. O primeiro estd mais para o individual, o segundo, para o coletivo
{(Plaza, 1987: 30-32).

Nas produgdes autogriticas o artista inscreve as suas marcas pessoais, Nesse caso, &
admissivel a 1déia do realizador, caracterizado pela figura de um ilustre artista, autor dnico,
génio criador. Entretanto, na criagiio artistica mediada por instrumentos ou dita alografica, os
produtos gerados ndo sdo mais unicamente resultantes da agio do artista, sio reflexo do que foi
idealizado pelo criador em conjunto com o sistema produtivo. A criag3o com os novos meios
eletrdnicos pauta-se numa pratica coletiva. na qual os participantes s3o tante o artista quanto
todo o conjunto estruturado pelos hardwares ¢ softwares que viabilizam a produgio de novas
representagdes. Plaza salienta: "O dialogo entre o singular-individual (ego) e o coletivo
(superego) € uma das caracteristicas da pratica tecnolégica™ (Plaza, 1987: 66).

Cada passo tomado no fazer artistico, inerente aos novos meios, s¢ja ao traduzir a
linguagem das cores, das formas ou qualquer outra linguagem, sdo decisdes programadas em
rotinas ¢ armazenadas na meméria do computador. O individuo criador articula "conceitos” que
representam os modelos mentais dos processos necessarios para a producio das imagens. O
nimero ¢ a linguagem da mdquina se apresentam como intermediadores entre 0 modelo mental ¢
a imagem produzida, transcodificando em forma de imagens as rotinas contidas no interior da
méquina. Esta nova forma de gerar a imagem digital se situa na dialética entre uma idéia mental,
visual e o raciocinio matematico. O artista nio s6 mantém uma relagdo sensorial com o produto
que estd a realizar, mas também, ¢ sobretudo, uma relagdio "conceitual” (Plaza, 1991: 17).

10 vale citar que o codigo alografico ¢ também inerente & pratica da fotogrefia. Entretanto, as técnicas de
produgdo do periodo industrial distinguem-se dos processos de produgfio das imagens eletrénicas em fungio
das caracteristicas do nove arsenal tecnologico (ver item 4.1.1).
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Nesse sentido, o computador entra como elemento que produz a "hibridagio ! estreita
entre nosso primeiro pensamento, expresso sob forma de instrugdes escritas ou de gestos, ¢ a
linguagem com a qual ele funciona. Esta linguagem € aquela dos programas informaticos ¢ ela é
oriunda do universo das tecno-ciéncias” (Couchot, 1993a: 15).

O pintor de cavalete, como simbolo do ilustre artista, vai cedendo lugar a um artista
intermidia, que trabalha no manuseio de linguagens ¢ codigos os mais diversos. Afasta-se cada
vez mais da 1déia de criagdo como reflexo da genialidade € maestria do artista: desmistifica-se o
mito do génio criador. O artista € apenas um individuo singular, que tenta vencer o utilitarismo ¢
a objetividade da maquina, no sentido de resgata-los como elementos formativos do seu "fazer
concreto”. Acreditamos para isso ser necessario que a relagfo entre o homem e méquina se
concretize num "meio associado”, onde prevalegam as sinergias de fungdes.

Simondon salienta que o conjunto homem / méquina representa a integragio de dois
tipos complementares de memoria. Enquanto a maquina ¢ capaz de acumular um grande nimero
de dados, registrando-os; ¢ possivel ao homem organizé-los, dando-Thes forma. Na meméria da
mdquina prevalece o multiplo ¢ a desordem, enquanto na memoria humana predomina a unidade
das formas ¢ a ordem. Para esse autor, o conjunto homem / maquina comega a existir a partir do
momento em que um cddigo comum as duas memorias pode ser descoberto, a fim de que se possa
realizar uma sinergia. Fonma-se o conjunto, & medida que uma fungdo tinica e completa &
conchiida pelos dois elementos (Simondon, 1969: 119 -124).

O homem aparece como o responsavel por converter em significagiio os dados
trabalhados e acumulados pela maquina. Simondon sugere wmna relagio de "isodinamismo”,
estabelecida no cruzamento do funcionamento mental do homem e do funcionamento fisico da
maquina. Para esse autor, o inventar seria:

Inventer, ¢'est faire fonctionmer sa pensée comme pourra fonctionner une machine, ni selon la
causalité, trop fragmentaire, ni selon la finalité, trop wmitaire, mais selon le dynamisme du
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fonctioniement vécu, saisi parce que produit, accompagné dans sa genése 12 (Simondon, 1969:
138 ).

No fazer artistico Inérente aos novos melos processa-se uma relagio sinérgica, de
complementagio. A miquina viabiliza aquilo que o homem sugere. A primeira é que dilata a
atividade de invengdo ¢ criagio. O altimo € quem propde ¢ decifra as significagdes. SHo esses
elementos que, passo a passo, num processo interativo, tragam os caminhos que se transformam
e Imagens.

No trato com o "inatenal®, esse fazer artistico se realiza num espago / tempo "fluido”,
que se torna aberto a muitas possibilidades. Cada passo dado decorre de uma troca com a
méquina, € de cada resposta, podem emergir singulares surpresas. Enquanto o espago é
circulante e virtual, o tempo. como diz Couchot 13, nfo é mais um acontecimento, € sim,
instantes, eventualidades, coisas que podem acontecer perpetuamente definivels.

1 Ver niota n®- 5.

12 "Inventar ¢ fazer funcicnar o pensamento como poderd funcionar uma méquina, nem segundo a
causalidade. muito fregmentéria, nem segundo a finalidade, muito unitéria, mas segundo o dinamismo do
funcionamento vivido, que fol alcangado porque é um produto acompanhade em sua génese” (Simondon,
1965: 138).

13 Essa afirmagfio foi extraida da palestra realizada pelo autor no Festival Internacional de Video -
FORIUNMBHZVIDEO 1993, Novembro de 1993 MIS / SP.
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4.1.3 - Do Significado

Neste item, € nossa meta estabelecer como 05 novos meios eletrénicos afetam os
sistemas tradicionais de producio e re-produciio das imagens, e assim, responder a 6a.
hipotese-questdo formulada a p.4. As qualidades ¢ potencialidades inerentes aos novos meios
tecnoldgicos, referidas no item 4. 1.1, repercutemn na pratica artistica de modo divergente: se
consideradas por alguns como desestruturadoras, com certeza, sdo vistas por outros como
instauradoras de novos significados para a criagfio artistica. Acreditamos que a investigagio
dessa problematica, sob o enfoque das tendéncias dialéticas da "tecnologia como arte” e da "arte
como tecnologia®, revela novas perspectivas em relagiio ao problema da criagio inerente aos
meijos eletrénicos.

O ponto de partida para essa investigagiio inicia-se a partir do seguinte questionamento
de Moles: "Como realizar formas novas destinadas a multiplicidade 7" (Moles, 1590 112).

Para Moles, numa sociedade de massas a arte destina-se 3 ¢épia; nesse sentido,
salienta que o original é apenas uma "matriz das suas proprias copias". Para o autor, a "obra de
arte” no sentido antigo niio existe mais. Assim, ela deve ser maltipla nfo $6 na sua esséneia, mas
na sua mtengdo. Sugere a obra, nio como simples resultado, mas como um modelo, o qual deve
se impor pelo seu valor de difusdo, oferecendo dois métodos para viabiliza-lo: a copiaea
permutagdo. Enquanto a copia ndo se apresenta mais como obra do artista, ¢ sim, como
“multiplicagdo do real”, cada vez mais degradada ¢ controlada pelos difusores de massa; a
permutagdo, ao contririo, possibilita "uma multiplicidade de formas novas a partir de um nimero
limitado de elementos". Estabelece-se como resultado das variagdes de um algoritmo em fungio
dos seus elementos de entrada, responséveis pela criagdo de varias e distintas obras que. no
entanto, apresentam-se similares (Moles, 1990: 111-114). A Figura 126 apresenta um diagrama
dos modos de multiplicidade: cépia e permutagido, como "modelos" destinados 4 difusio.

FIGURA 126

ARTE i
permuTacional

Esquema dos modos da multiplicidade: cépia e penmutagio
Fonte: Noles, 1990: 113



Surge uma *Nova Criagho" 151

No intuito de refletir sobre as novas formas de multiplicidade, € oportuno recorrer as
palavras de Plaza. Ele salienta que as poéticas sintéticas “inauguram um conceito original de
reprodutibilidade”. Segundo o autor, a copia, como reprodugio mecdnica, ¢ o multiplo, como
reprodugdo normalizada, vio 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 lugar de produzirem "o mesmo no sempre-igual” —
com possivels desgastes ¢ degradagdes (foto, cinema ete.) e produto das matrizes de reprodugio
industrial — tém a possibilidade de "criar uma multiplicidade singularizada" de produtos,
qualificada pela sua diferenga, em decorréneia direta das suas caracteristicas numéricas {Plaza,
1993: 16).

Acreditamos ser possivel, estender a 1déia de que essa multiplicidade de imagens,
qualificada pelos meios de produgio, é, também, decorrente das infinitas possibilidades que se
abrem em razie do potencial combinatério contido nos algoritmos diversos. Esses distintos
algoritmos geram novas artes singulares, sejam elas: imagens programadas, hibridas ou
compostas, permutatorias, aleatdrias ete. Sio resultantes de uma sintese qualitativa entre o
homem ¢ a méquina. A troca estabelecida entre o artista e o meio produtivo reflete diretamente
relagdes dialéticas na utilizagdo da tecnologia come inovagio (produgio) e da tecnologia como
conservagio (reprodugio). Plaza salienta que essa problemaética (inovagio / conservagio) ndo €
simplesmente de origem semdintica, e sim, de ordem conceitual, pois dai decomre a postura do
autor diante do aparelho de produgio (Plaza, 1993: 14).

No que diz respeito & produgdo como conservagio, da-se enfase ao carater reprodutor
da tecnologia. Nesse dmbito, o individuo criador, no trato com os novos meios, insere-se numa
complexa rede de interesses (econdmicos, politicos, culturais ete), quer esteja trabalhando em
"cooptagio” com as indistrias em pesquisas artisticas, quer na produgfio de sgfhvares ouna
criagdo de produtos artisticos para atender a um mercado de consumo. E importante que, em
qualquer dessas atividades. o artista nfio sgja apenas um ¢lemento a mais, integrante das
estratégias de produgio das industrias que, a qualquer prego, fazem prevalecer a produtividade
programada,

Machado afirma que " (...) as artes produzidas no coragdo das midias e das tecnologias
colocam o artista no centro das engrenagens de poder”, € salienta que elas afetam os modos de
produzir, consumir, comunicar ¢ controlar da sociedade (Machado, 1993: 32). Para ele:

Aqueles que hoje se propdem exercitar 0 imaginario a partir de instrumentos, processos ¢
suportes colocados pelas tecnologias de ponta devem estar preparados para enfrentar as regras de
mercado, as instittigdes de controle e de gerenciamento de recursos; devem saber exatamente até
onde podem ceder ou abrir mdo de sua liberdade, sem comprometer a radicalidade de suas
propostas” {1993: 32).

Nesse contexto, julgamos que o fazer artistico da era pés-industrial se v& influenciado
pelo que Machado define como a “estratégia internacional de finalidades imperialistas”. Esse
autor salienta que "a estratégia da competividade industrial baseia-s¢ numa remvengio
incessante ¢ infinita da tecnologia e num alargamento de suas potencialidades”. Mesmo diante
desse universo, ele chama a atengdo para o fato de que a inddstria por si so ndo consegue
preencher de "contelidos” essas tecnologias, ou seja, "pd-las a funcionar plenamente ¢ enriquecer
com ¢las o universo da cultura™ (Machado, 1993: 28). E assim, ao se referir a Santaella, ele
resgata a seguinte questio:

(Quem poderia se incubir dessa tarefa, senfio os artistas, operadores por execeiéncia das
Hnguagens, exploradores de fronteiras, reinventores de formas e scbretudo aqueles capazes de
desencadear possibilidades novas, insuspeitadas, até mesmo para além dos limites e das
finalidades do proprio meio ? (Machado, 1993 28).
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A nosso ver, & justamente neste ponto que o artista passa a utilizar a tecnologia como
inovagdo (producio). O individuo criador entra como elemento intermediador entre a
objetividade do sistema e a subjetividade da criagio. Necessita familiarizar-se com a
materialidade dos novos equipamentos, de modo a absorver todas as suas potencialidades e
especificidades, no intuito de poder transgredir, "desconstruir” regras impostas pelas
caracteristicas das novas tecnologias, ou seja, desvelar e aproveitar a "margem de
indeterminacio” oculta da maquina (Simondon, 1989 apud Plaza, 1994: 6). E assun, segundo
Machado:

O mais importante ¢ observar que determinados instrunientos, processos ou suportes
possibilitados pelas novas teenologias repercutem nos sistemas de vida e de pensamento dos
homens, na sua capacidade imaginativa € nas suas formas de percepeio do mundo. Cabe ao
artista fazer desencadear todas essas conseqiéneias, nos seus aspectos grandes e pequencs,
posifivos e negativos, tornando explicito aquilo gue nas mios dos funcionérios da produgic
ficaria apenas enrustido, desapercebido ou mascarade (Machado, 1993 29).

Em consondncia com Plaza. podemos também resgatar a seguinte afirmagio, acerca da
pratica da tecnologia como inovagio:

O que taz o artista com as tecnologias, nfo é sendo deter o movimento centrifugo da
comunicaciio substituindo-o pelo centripeto: o icone onde estd o dmago da criacfo. Portanto, as
Novas Tecnolegias da Comunicaglo, podem também sé-lo da Criagdo. Com isso, as NTC
possibilitam sua utilizagio como veiculos produtores de sentido ¢ sensibilidade. Essa passagem-
tensdo entre meios que querem comunicar, mas que acabam se auto-referenciando, toca no que
ha de mais transgressor e mais sensivel na linguagem dos suportes, ou seja, na sua propria
materialidade como elemento detonader de sentido, como pura semelhanga (Plazs, 1991: 148),

Para vencer os limites impostos pela pratica da tecnologia como conservagio,
impdem-se ao artista novas regras, que inauguram perspectivas em relagio ao significado dessa
nova criagio. Fazer brotar sentido dessa “teia" 1 incita o individuo criador 4 busca por novas
formas de expressio. E essencial que o artista identifique os pontos a partir dos quais as novas
tecnologias passem a ser utilizadas como potencial de criagio. E preciso conhecer. apreender ¢
assimilar as qualidades dos novos meios para que, a partir dai, possam instaurar-se as sementes da
inovacio.

Percebemos que, em fungdo dessas qualidades, surgem novas artes que se distinguem
em razdo da forma como foram concebidas, diferenciadas pelas especificidades e potencialidades
da nova infra-estrutura tecnolégica e / ou pela combinatéria do pensamento, traduzida em forma
dos programas matematicos. Sem esses programas, que incorporam a linguagem das cores, das
formas, das artes em geral, ndo seria possivel a concretizagio das multiplas possibilidades de
aparigio da imagem eletrGnica, Nessa perspectiva, vale salientar a importéncia dos processos 19 de
produgio no desenvolvimento do fazer artistico com os meios eletrénicos.

14 se pode mesmo afirmar que, na produgio artistica com as novas tecnologias, os
produtos gerados ndo sdo mais "obras-primas” para serem contempladas ¢ admiradas, mas sim,
novas “"obras” que se evidenciam pelos seus processos de criagdo. Em alguns casos, a “obra"
criada vem a'ser o proprio programa, ou s¢ja, os "programas geradores de experiéncias estéticas
potenciais” (Machado, 1993: 39).

14, Considera-se, aqui, o que Machado salienta como " (_..) fronteiras até onde o artista contribui para
legitimar a sociedade avan¢ada e a partir de onde ele a desconstréi (..) (Machado, 1993: 30).

15. Neste ponto, ratifica-se a proposta de analisar as poéticas eletrfnicas ao nivel das estruturas
operacionals, nesta pesquisa, estabelecidas como conseqiiéneia dos métodes heuristicos de criagdo.
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Nesse sentido, Machado chega a sugerir que "niio € mais o produto final que importa
ou que conta, mas o programa que o permite gerar, ndo mais a ‘obra' em sua existéncia fisica
singularizada, mas o conjunto de instruges ¢ procedimentos que a permitem nascer, existir €
transformar-s¢. Esse autor ainda comenta que: "numa acepgdo mais radical” experimentar
esteticamente "pode até mesmo consistir no proprio processo de criagio desses instrumentos
leves', como se a 'beleza’, por exemplo, de um projeto de computer art residisse menos em
gualquer de suas possibilidades atualizadas do que na exibigdo da prépria engenharia que as
torna possiveis” (Machado, 1993: 39).

Essa importincia dada aos processos de criagio e, ndo simplesmente, a obra como
resultado da fluidez de uma "inspiragio do génio criador” encontra respaldo nas palavras de
Moles, quando ele afirma que a obra deve ser multipla na sua intengo; o que pressupde a 1déia
de modelo — representado pela combinatdria do algoritmo como produto do intelecto — que
define um campo de infinitas possibilidades a explorar (Moles, 1990: 114). Segundo o autor, ©
artista da era pos-industrial, ao idealizar o "campo dos possiveis”, pode eventualmente se
encarregar da tarefa de explora-lo, entretanto, na medida em que ele repassa uma parte dessa
atividade ao receptor, o artista absorve novas fungdes , talvez mesmo a de programador (1990:
252).

A criaglic & um processo, nfo uma inspiragdo, o criader nic estd mais "envolvido" pela sua
obrg, ele ¢s14 na sua origem, ¢ © pensamento artistico tem direito de precedéncia sobre a
realizaglo (Moles, 1990; 111).

Dessa forma, a criagio foge do "fazer autografico” ¢ se instala no campo das idéias, do
pensamento, do coletivo, abrindo-se 4 participagio do espectador. Aqui, a fungfo criadora
absorve novos significados ¢, também, neste ponto, a criagdo se vé permeada pela dialética da
tecnologia como conservagio ¢ da tecnologia como inovagio.

Novas formas de criagio instauram novas formas de recep¢io. Em fungio da
interatividade, hoje ja & possivel a qualquer pessoa "navegar” pelo potencial inscrito nos
algoritmos. Talvez mesmo o artista possa se encarregar dessa tarefa, mas uma coisa € certa, ¢la
nfio pertence mais a ele exclusivamente. Dissolve-se a dicotomia artista / receptor, produtor /
consumidor, e invertem-se, mutuamente, 0s papeis.

Machado salienta que muitos dos trabalhos atuais foram apresentados por seus
idealizadores como “campos abertos para a manipulagio estética”, passando a recepedo a ser
"incorporada ao circuito produtivo como um mecanismo de didlogo, responsivel pela
consisténecia do produto final em cada uma de suas infinitas manifestagdes” (Nachado, 1993:
40).

Nada impede que um individuo criador, em fungio das novas possibilidades materiais,
técnicas e produtivas advindas das novas tecnologias, alargue o seu universo de atuagio,
bastando para isso estabelecer uma relagio sinérgica com a maquina, o que serd possivel "desde
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que seu carater ladico” ndo venha a ser "esmagado pela finalidade pragmatica” (Machado, 1993:
44).

Acreditamos que da criagio artistica com os meios eletrbnicos abrem-se novos
horizontes, assim como, do cardter re-produtor desses novos meios, instalam-se novas formas de
"re-criaglo” de imagens, sobressaindo a idéia de que criar com os novos meios ndo € mais
somente "criar novas obras", € sim, "formas novas de conformagio do sensivel, recorrendo 3
combinatéria do pensamento” (Moles, 1990: 259).



Concl

SN S R
T S e
S S




Os Processos Criativos com 0s Meios Flerrénicos 155

Conclusio

A partir da analise dos processos de criagio das imagens eletrénicas identificamos o
impacto gerado pelos novos meios tecnoldgicos no desenvolvimento do fazer artistico, apentando
as mudangas ocorridas em relagdio & pritica artistica tradicional e, consequentemente, a natureza
da arte,

Confirmamos que as mudangas decorrentes da utilizag3o dos sistemas eletrdnicos na
criagio das formas artisticas, préprias da cultura do "virtual”, nio acarretam uma total
substitui¢do das técnicas artesanals € mecinicas, mas sim, o deslocamento dessas técnicas ao
serem transcodificadas pelos sistemas eletronicos de transporte de informagio.

Ao caracterizarmos as diversas pocticas, geradas a partir das tecnologias eletronicas,
foi possivel depreender novos dominios da arte determinados por uma relagio sinérgica com os
meios eletronicos. A utilizagdo desses meios tecnoldgicos, representados por suas
potencialidades e qualidades préprias, altera substancialmente a nogo de suporte da pratica
artistica tradicional e convencional. As imagens infogréficas sio processadas imaterialmente e,
em fungdo de sua estrutura digital, mostram-se sempre codificadas sob forma numérica, podendo,
assim, ser tratadas rigorosamente, estocadas e transmitidas através de distintas interfaces, sem
perda nem distors3o.

Destacamos ainda que na produgio de imagens, por meio dos processos eletronicos, o
artista deixa de manusear a matéria bruta e real, passando a trabalhar sobre “Interpretagdes
inteligive1s" (Couchot, 1993) contidas nos algoritmos. O fazer artistico passa a conviver com o
universo da simulagdo, da interatividade, da fransducgdo, da comutagio, do imediato ste. O real,
ao ser substituido pelo virtual, impde ao individuo criador novas regras que dele exigem uma
familiarizagdio com os modelos tecno-cientiticos numa inter-relagdo de praticas e saberes
dispostos em relagSes interdisciplinares.

Desta forma, mostramos que as imagens eletronicas sdo, portanto, produto resultante
do trabalho conjunto da sabedoria ¢ do método. A faculdade imaginativa do artista se vé
auxiliada pelos programas de computador, ¢ a sua faculdade operativa encontra-se aliada a
materialidade dos novos meios. Essas imagens s3o resultado de uma relagio sinérgica entre a
ciéncia ¢ a arte, entre o homem ¢ a miquina. S#o produto resultante do (Jogos) + (ars e rechné),
produto da tecneologia. Tecnologia considerada, sobretudo, como um estagio do conhecimento,
no qual o saber cientifico, aliado ao saber fazer, instaura-se como elemento deflagrador de
sinteses criativas.



Os Processos Criarivos com os Meios Elerrnicos 156

Nessa perspectiva, o "inventar” com os meios eletrénicos consiste justamente em
explorar as potencialidades desses novos recursos, ne intuito de, a partir deles, fazer brotar a pura
qualidade estética. Para isso, acreditamos ser necessério transgredir, ou mesmo, desconstruir
regras impostas pelas caracteristicas pragmaticas desses novos meios de criagio.

Nesse sentido, € importante ressaltar que o ato de criar com os meios eletrénicos
decorre da articulagiio de uma "fase de ideagio e concepgio”, inerente a0 homem, ¢ de uma
“fase de realizagio tecnoldgica”, inerente & miquina (Plaza, 1991: 36). E a partir dessa
articulagiio, que se viabiliza o processo de “construgio-criagio” das imagens ¢letronicas. As
1déias que se estabelecem na mente do individuo criador encontram seu fecho no momento em
que se materializam no meio onde se desenvolve a criagiio que, neste caso, é a pura
imaterialidade, o veiculo de comutagio instantinea entre codigos e linguagens.

Ao considerarmos que esse processo de "construcdo-criacdo” nada mais € senfo um
processo de vir a ser, acreditamos que ele — ao se apresentar como wm todo — caracteriza um
sisterna estruturado, renova-~se sempre € comporta feed-backs alimentados pela atividade
experimentadora e pelas idéias criadoras. Desse sisterna dindmico, podemos destacar as seis fases
estudadas: apreensdo, preparagio, incubagio, iluminagio, verificagio ¢ comunicagio. Na pratica,
essas fases nd0 ocorrem separadamente, isto €, ndo sfo estanques. No entanto, ao se mostrarem
assim distribuidas, possibilitaram melthor compreensdo e entendimento do desenvolvimento da
¢riagdo.

A proposta de investigar as imagens infograficas, a partir do modo como elas foram
realizadas, permitiu-nos identificar os sistemas de associagdo mentais necessarios para atingir as
descobertas. Esses modos de associagdo estabelecem os métodos heuristicos de criagio utilizados
para a formagio dessas imagens. Optamos por Investigar a produgiio imagética — inerente ao
periodo pés-industrial — a partir da caracterizagdo das distintas poéticas eletrénicas,
estabelecidas como conseqiiéncia desses métodos. Tal opgio justifica-se pela importincia que o
“processe’” assume na pratica artistica, prépria dos novos meios; como ja disse Popper: " (..} a
nova arte acentua mais o processo que a obra acabada" (Popper, 1993: 212). Nesse sentido, a
anélise das poéticas foi desenvolvida ao nivel das estruturas operacionais, ndo houve a pretensio
de estender e exaurir a andlise dessas distintas poéticas ao nivel dos programas e 1deais artisticos
a elas subjacentes.

Enfim, das analises dos mecanismos de criagdo e das distintas poéticas eletrdnicas,
tornou-se¢ possivel identificar as especificidades e potencialidades do novo arsenal teenclégico,
instrumental este que veio a ser ntilizado na caracterizagdo das diferengas do novo produto
artistico. Ademais, detectar tars diferengas significou investigar o que de "novo” surge com a
introdugdo dos meios eletrénicos no processo de criagio artistica. Nessa perspectiva, acreditamos
ter alcangado o objetivo principal a que nos proposemos, na apresentagio desta dissertagiio. A
seguir, sintetizaremos os principais tragos da criagdo que ora surge, identificados a partir das
diferengas, em relagfio ao meio produtive, ao modo de fazer e ao significado da produgio:

1. As Diferencas de Meio:

a. A comutagdo imediata de mensagens as mais diversas (sons, imagens, textos, gestos) possibilita
a criagio de produtos hibridos, como resultado da interpenetragio de linguagens diversas;

b. O canal de circulagio de imagens utiliza o ndmero como elemento de transmissio e traduglo,
permitindo que o novo produto artistico ndo esteja somente exposto, a0 mesmo tempo, em um
Unico lugar, mas sim, passivel de ser exibido em miltiplos recintos no preciso momento de sua
aparigio. As imagens eletronicas coexistem num tempo / espago fundado na ubiquidade;

c. A reprodutibilidade dos novos produtos artisticos se manifesta segundo as técnicas de hard
copy & soft copy;

d. As formas tradicionais de criagfo artistica foram incorporadas a criagio das imagens
eletrénicas. Ao utilizar o niimero como elemento tradutor, € possivel assimilar os cédigos da
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fotogratia, da perspectiva, da pintura, etc,
e. O novo instaura-se no antigo € o esgotamento das tradicionais formas de criagiio artistica é
superado pela possibilidade de renovagio;

2 - As Diferencas de Fazer:

a. A atividade artistica do periodo pés-industrial caracteriza-se, predominantemente, por uma
ruptura da logica figurativa de representagio 6tica, apesar de manter wma continuidade em
relagdo ds técnicas tradicionals de representagio, em razdo da incorporagdo nos algoritmos dos
modelos de representagio herdados do Renascimento;

b, Nio se trabaiha com o real bruto, mas com o virtual;

¢. O artista articula “conceitos", que s#o os modelos mentais necessarios para o desenvolvimento
do pensamento criador. Os modelos matematicos podem ser considerados como os modelos
instrumentais de simulagdo do pensamento criador;

d. O pintor tradicional, como simbolo do ilustre artista, cede lugar a um artista intermidia, que
trabalha com modelos tecno-cientificos;

e. A relagdo sinérgica entre o artista ¢ os meios eletrénicos é de complementagio. A miquina
viabiliza aquilo que o idealizador sugere. O homem ¢ quem propde as significagies. A maquina
dilata a atividade de invengio;

3 - As Diferencas de Significado:

a. A fungfo criadora absorve novos significados. Foge do fazer autografico e se manifesta na
dialética da tecnologia como inovagio e da tecnologia como conservagio;

b. A atividade criadora instala-se no campo das idéias, do pensamento, do coletivo, abrindo-se a
participagdo do receptor;

c. O artista adquire novas fungdes, enquanto na criagdo acentua-se mais 0 processo € menos o
resultado. Os novos produtos evidenciam-se pelo modo como foram realizados, e ndo
simplesmente pelo que representam.

Acreditamos que a criagdo com os meios eletrdnicos adquire uma especificidade
propria. O fazer artistico na sociedade contempordnea alarga o seu campo de atuagdo e incorpora
praticas inerentes a outras disciplinas como a tecno-ciéneia e a comunicagdo. A produgio das
imagens eletrénicas se estabelece como resultado das infinitas possibilidades a explorar, contidas
na combinatoria do algoritmo, e/ ou a partir das potencialidades ¢ especifidades da nova infra-
estrutura tecnoldgica,

Percebemos gue as novas manifestagdes plasticas sdo reflexo do que foi idealizado
pelo artista em conjunto com o seu melo 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 formas de re-produtibilidade e de re-criagio abrem
amplos horizontes de pesquisa na dialética entre a produgio e a recepgdo. Assim, no momento
em que a criagdo alcanga “incontestavelmente” o universo tio almejado da recepgio, surgem
novas formag artisticas. Nelas a dindmica da criagio instaura-se na intengfo de possibilitar ao
espectador interferir no fluxo da obra, modificando-lhe a estrutura, ou até participando junto com
o "artista / criador™ dos atos de transformag3o, ou mesmo, de criagio.

Tomna-se fundamental que a pratica artistica inerente as novas tecnologias faga
sobressair a qualidade a partir da quantidade. Nesta pesquisa, identificamos, por meio da analise
dos processos criativos, aonde estd esse ponto de inflexio, ou seja, o ponto a partir do qual a
tecnologia passa a ser utilizada como potencial de criagio. Na realidade, o que o artista busca
s3o esses usos ladicos e criativos para a nova infra-estrutura eletrénica, para que ele possa,
talvez, "futuramente" se inserir no contexto social como elemento ativo de um processo de
transformacio cultural.



Os Processos Criativos com 0s Meios Eletrénicos 158

Nessa perspectiva, vislumbramos novas trilhas a percorrer € 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 I: Glossirio

Acesso
Operagdo que permite a uma pessoa ou equipamento eletrdnico obter um conjunto de
mformagdes.

Algoritmo
Conjunto de passos ou comandos exigidos para a realizagio de cilculos numéricos ou
operagdes logicas, podendo ser expresso de varias formas: fluxogramas, cédigo de
programagio, equagdes de matrizes numéricas etc.

Aliasing
Em fungio da natureza em mosaico da imagem digital, nas imagens de baixa resolugio
aparece um efeito visual representado por uma borda dentada ou serrithada contornando a
figura, sobretudo nas curvas ou linhas obliquas.

Analbgico
Pertencente ou relativo a representagio por meio de quantidades fisicas, que variam de forma
continua. Contrasta com o digital.

Anti-aliasing
Técnica empregada em programas graficos para a eliminagie das linhas quebradas ou
serrilhadas resultantes do processo digital de geragio de imagens nwm monitor.

Arquitetura
Especificagio de um sistema de processamento em um nivel geral, incluindo a descrigio
desde o ponto de vista da programagio (do usudrio), do conjunto de instrugSes e da conexio
com o usudrio, da organizagio ¢ tratamento da memoria, do controle das operagdes de
entrada/saida.

Arquivo
Unidade principal de dados fisicos, dispostos em um dos vérios formatos prescritos, ¢ descrita
pela informagio de controle 4 qual o sistema tem acesso.

Arte Auxiliada por Computador
Campo da produgdo artistica contemporinea que abrange os trabalhos realizados com os
recursos da informatica.

Atributo
Propriedade descritiva associada a um nome, uma expressio ou wma primitiva grafica para
descrever uma determinada caracteristica dos dados. A titulo de exemplo: cor, espessura,
pontilhado etc.

Atualizacdo
Operaglio que consiste em modificar certos valores em fungio de novas mformagdes.
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Automagio
A pesquisa, projeto, desenvolvimento ¢ aplicagio de métodos de execugdo de um processo
automatico, autocontrolado.

Background

Ultimo plano ou plano de fundo de uma imagem vista no monitor.

Bidirecional
Diz respetto ao canal de comunicagiio em que os polos emissor e receptor sdo intercambidveis
e dialogam entre si durante a construg®o da mensagem.

Binario
Uma caracteristica ou propriedade que compreende selegiio, escolha ou condigdo em que haja
duas possibilidades alternativas.

Bit
Abeviatura de Binary Digit. A menor unidade do computador. Magnetizado, no estado "off"
assume o valor zero ¢ no estado "on" assume o valor um,

Byte
Conjunto de oito &izs, E empregado como medida de capacidade de meméria.

Buffer
Memoria do computador alocada por wn programa para uso tempordrio. Memoria fisica que é
utilizada pelo computador para compensar as difereéngas de velocidade de comunicagio entre
os varios periféricos a ele ligados.

CAD / CAM (Computer-Aided Design / Computer-Aided Manufacturing
Computagio grafica aplicada a area do desenho industrial, da arquitetura e da simulagio de
produtos industrias.

Caixa Preta
Qualquer maqmna cujo modo de funcionamento nos € inteiramente desconhecido, Em
Cibernética, é o nome que se da as maquinas cujos mecanismos intermos nio estio abertos a
inspegio direta.

Campo
Varredura de tela da primeira 3 tltima linha, Corresponde a metade de uma imagem integral
que, por sua vez, é composta por dois campos entrelagados: o primeiro, preenchendo as linhas
impares €, 0 segundo, as linhas pares.

Canal
Faixa do espectro de radio-freqli€ncias, fixada internacionalmente para cada emissiio
televisual. Em teoria da informagZo, € 0 caminho que permite a uma mensagem transitar do
emissor ao receptor.

CD-ROM
Abreviatura de Compact Disc - Read Only Memeory. Videodisco ou disco compacto que
nasceu como subproduto da decisZo de utilizar discos compactos digitais para gravagio ¢
reprodugdo de audio (CD-DA). Inicialmente, o CDD-ROM foi colocado no mercado como
sistemna periférico para armazenamento de dados, podendo servir de memdria auxiliar do
computador ¢ de sgffcopy, como base de dados e soffwares. A utilizagio dos CDs ¢ cada vez
mais freqiiente devido 4 grande capacidade de armazenamento de discos compactos digitais.
Um CD-ROAM{ pode armazenar algo em torno de 600 AdBytes.

Chip
Um circuito integrado instalado sobre uma pega de material semicondutor, usada na
fabricacio de componentes ¢letronicos.

Cibernética
Ciéncia que estuda os mecanismos de comunicagio ¢ de controle, tanto nas méquinas como
nos seres vives. A cibernética procura construir uma teoria geral dos sistemas,
independentemente de sua constituigio, que poderia ser, por exemplo: eletronica, orginica ou
automatica.

Compilacio
Preparo ou tradugdo de um programa escrito em linguagem mneumdnica para uma linguagem
acessivel ao computador (linguagem de maquina).
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Composicdo de imagens
Fendmeno que possibilita a criagdo de 1conografias, ou seja, de tudo que se relaciona com a
composigio espacial, segundo os modelos das artes visuais, Nesta pesquisa, nvestiga-se sobre
os processos de composigdo a partir da utilizagdo dos meios eletrdnicos.

Computer Art
Ver Arte Auxiliada por Computador.

Computer Graphics
Ver Computagiio Grafica.

Computagido Grifica
Um dos nomes atribuidos ao ramo da informatica que estuda o uso do computador (hardware
e software) na geragio de imagens.

Computador
Equipamento eletronico capaz de aceitar dados num formato pré-estabelecido e de os tratar
de forma a fornecer os resultados do processamento como informagfo. O processamento
devera ser executado sob o controle de um programa armazenade internamente.
Normalmente, o computador € constituido da unidade central (CPU) ¢ dos equipamentos
periféricos. Quanto a classificagdo, distinguem-se, em relagio a dimensio, os
microcomputadores ¢ os computadores de grande porte; em relagio aos tipos basicos de modo
de operagio, os computadores digitais e os analdgicos.

Conversor
Dispositivo que converte a forma de representagio da informagio, permitindo a mudanga do
método de processamento de dados de wma forma para cutra. Por exemplo, um conversor
analdgico-digital € a umdade que converte os sinats de um sistema analégico para uma
representagido digital, possibilitando sua utilizagdo num sistema de computagio desse tipo
(digital).

CPU - Central Processing Unit
Também chamada Unidade Central de Processamento, € a unidade que comanda todas as
operagBes dos periféricos.

CRT - Cathode Ray Tube
Ver Tubo de Raios Catddicos.

Cristal Liquido
Liquido que apresenta certa regularidade no arranjo de suas particulas constitutivas, de modo
a permitir decodificar a informag3o de video numa tela plana que substitui o iconoscépio.

Cursor
Em computadores gréficos, uma marca moével usada para indicar uma posigio no monitor
(display).

Data Show
Dispositive de saida que permite visualizar, sobre qualquer superficie lisa, a informagio
gerada na tela do computador.

Digitalizacdo de Imagens
Fendmeno que possibilita transformar um sinal analdgico em digital, ou seja, opera a
conversio de um sinal continuo em discreto. Esse fendmeno pode ser realizado por meio de
scanner ou camara de video.

Digitalizador de Imagem
Unidade encarregada de converter uma informacgio cuja representagio € analdgica em outra
equivalente, de forma digital.

Digitizing Tablet
Ver Mesa Digitalizadora,

Disco Rigido
Dispositivo de armazenamento ou sistema de discos com superficies magneticamente
recobertas. Nesse sistema, a informagio ¢ guardada sob a forma de pontos magnéticos,
arranjados de modo a representar dados binarios,

Display
Ver Monitor.
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Digito
Sinal ou simbolo usado para transportar uma quantidade especifica de informagio, constituida
de uma unidade minima completa de armazenamento na maquina.

Digital
Diz respeito aos dados apresentados sob forma de digito. Pertencente ou relativo ac emprego
de nameros intetros discretos (n3o continuos) em determinada base, para representar todas as
quantidades que intervém no calculo. Aplica-se is informagdes representadas de forma
discreta, em contraposigio ao analogico.

Diskette Drive )
Dispositivo de Armazenamento de Disquete. E o dispositivo que contém o disquete € onde ele
¢ movimentado (rotacionalmente) para as operagdes de leitura e gravagio.

Display
Ver Monitor.

Display de Plasma
Tipo de monitor que utiliza células de gas neon para a visualizagio de imagens eletrénicas.

Dispositivos de Entrada e Saida
Dispositivos que geram os sinais de entrada (inpur) ¢ saida (output) de um computador ou
video.

Disquete
Disco magnético fino ¢ flexivel dentro de uma jaqueta protetora semi-rigida, na qual o disco
fica permanentemente guardado. Os disquetes ou discos flexiveis aceitam € retém, num lado
especifico ou nos dois lados, sinais magnéticos para posterior leitura ou processamento.

Facstmile (FAX)
Sistema de transmissdo de umagens. A imagem € explorada no transmissor, reconstruida na
estagdo receptora ¢ impressa num determinado tipo de papel especial. que permite transmitir
fotos, mapas etc.

Feed-back
Realimentagio ou auto-alimentagio, Em video, € o nome que se da ao efeito gerado por um
circuito fechado onde a cimara € apontada para tela do mesmo monitor exibindo a imagem
que ela capta. O resultado € o de uma imagem que se repete ao infinito.

Film Recorder
Dispositivo de saida de imagens digitais, amplamente empregado em computagio grafica,
para transferir essas imagens para um filme fotografico.

Flicagem
Do inglés flicker, cintilagdo da luz. Efeito indesejavel que alguns monitores apresentam,
dando a impressdo de estarem piscando. Esse efeito se origina da lentid3o com a qual o
processador grafico regenera a tela,

Flat Panel Display
Espécie de monitor que utiliza tecnologias para reduzir o efeito de flicagem. Como exemplo,
citamos os monitores de cristal liquido € os displays de plasma.

Frame
Imagem eletrdnica completa, constituida por um niimere determinado de linhas de varredura,
No padrio brasileiro PAL-M, compreende 525 linhas ¢ dura 1/30 de segundo.

Foreground
Plano superior ou plano de frente de uma imagem vista no monitor.

Frame Buffer
Area de meméria dos dispositivos matriciais, na qual se armazena o atributo de cada pivel
correspondente a drea de exibigio.

Frame Grabber
Dispositivo que permite a captura de imagem de video, convertendo seus valores analogicos
em digitais.

Funcdo Randbmica
Fungdo geradora de ntmeros aleatdrios nos computadores.
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Editora¢do Eletronica
Aplicagdo da Computagio Grafica que objetiva a confecgdo de artes graficas, integrando
elementos textuais € imagens por meio da interferéncia dindmica do operador.

Eletrénica
Conjunto de técnicas que utilizam a variagio das magnitudes elétricas para captar, transmitir
e utilizar uma informag3o.

Entrelacamento
Técnica de varredura utilizada em televisio, de tal forma que duas linhas de varredura
sucessivas correspondem ao disp/ay da mesma linha em duas tramas sucessivas.

Estacdo de Trabalho
Também chamada de work station. Refere-se a uma configuragiio de equipamentos de
entrada e saida, trabathada por um operador.

Geometria Fractal
Ramo da matemadtica que explora os objetos fractais.

Graital
Modelo matematico utilizado para a simulagdo de arvores ¢ plantas diversas.

Halftone
Téenica de copia fotografica que emprega reticula para transformar as gradagBes tonais
continuas da fotografia em uma série de pontos discretos.

Hard-copy
Diz respeito a qualquer forma de sinal de saida impresso por oposigio aos dados armazenados
no disco ou na memoria digitalmente (soft-copy). O hardcopy contém uma tmagem tangivel ¢
passiva, que ndo pode ser alterada pelo modo de visualizagio.

Hardware
Conjunto das unidades fisicas que constituem o computador, ou seja, a parte fisica de um
sistema computacional.

Hibridizagdo de imagens
Fendmeno resultante da mistura de imagens provenientes de fontes diversas.

Holografia
Trata-se de uma fotografia resultante do registro de um fendmeno de difragio da uz
proveniente de um objeto de trés dimensdes, iluminado por um raio laser. Quando se ilumina
essa fotografia com um raio laser, produzem-se as trés dimensdes do objeto.

Iconoscépio
Tube de raios catodicos utilizado na analise e na restituigio da imagem em camaras ¢
monitores de video.

Imagem Digital
Imagem obtida através da digitalizagio de cada um dos pivels da imagem em razio da
atribuigdo de niimeros para cada um desses pequenos pontos, em fungio de sua cromindncia ¢
luminéncia. Toda imagem de sintese ¢ digital, mas nem toda imagem digital € imagem de
sintese. Uma imagem analdgica (fotografia, filme ou video) pode ser digitalizada, ou seja,
para cada um dos pontos da imagem podem ser atribuidos nimeros em fungio de sua
cromindncia € lumindncia. O conjunto dos pontes da imagem se transformara, portanto, numa
matriz numérica digital,

Imagem Eletrénica
A tmagem eletrénica pode ser "estruturada” ou "ndo-estruturada®. Imagens estruturadas sio
obtidas através de algoritmos e calculos algébricos, equivalendo a uma representagio plastica
de uma equagio matemadtica. As imagens nio estruturadas so criadas a partir da
digitalizagio de signos provenientes de outros suportes. Entretanto, qualquer que seja a
imagem eletrénica, ¢la sempre se mostra codificada sob forma numérica, podendo ser tratada
rigorosamente, estocada e transmitida através das distintas interfaces, sem perda nem
distorcdo,

Imagem de Sintese
Imagem obtida através da sintese de matrizes numéricas a partir de algoritmos e célculos
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algébricos. Hoje o processo de modulagio e animagio da imagem numérica ja esta
automatizado, portanto, nem sempre € necessario fazer célculos algébricos na determinagio
dos algoritmos € das matrizes numéricas. As imagens de sintese sdo também denominadas
imagens numéricas ou virtuals. Ela ¢ dita virtual porque remete ao "real pré-existente™.

Imagem Numérica
Ver magem de Sintese.

Imagem Virtual
Ver Imagem de Sintese,

Impressdo de imagens
Fendmeno que possibilita a veiculagio de uma imagem em um determinado suporte.

Impressora
Equipamento para reprodugdo, no papel ou acetato, de textos e imagens gerados em um
computador. As impressoras se dividem em quatro grupos: matricial (dof-matrix printer), jato
de tinta (ink jet), a laser ¢ térmica (thermal transfer printer).

In-betweening
Ver interpolagio.

Infografia
Termo de origem francesa, tem sido empregado mais recentemente para designar computagio
grafica.

Informacdo
Colegdo de dados fornecidos 3 maquina com a finalidade de concretizar um processamento.

Informatica
Conjunto de disciplinas cientificas e técnicas especialmente aplicavels ao processamento de
informacio, mediante meios automadticos.

Input
Sinal de entrada de video cu computador.

Inteligéncia Artificial
Aptidio ou capacidade gue tem uma maquina ou dispositivo de executar fungdes
normahmente privativas da inteligéneia humana ou a ¢la associadas, como a faculdade de
raciocinar, de aprender e de auto-aperfeigoar-se. Corresponde a investigagio e estudo de
métodos destinados ao desenvolvimento de uma méquina que pode aperfeigoar suas proprias
operagdes.

Interatividade
Neologismo utilizado para designar o grau de interagdo entre o usudrio ¢ o sistema
informético {de processamento de dados), durante um processamento em modo
conversacional.

Interativo
Ver bidirecional.

Interface
Dispositivo fisico ou ldgico que faz a conexdo entre dois equipamentos com diferentes
fungdes, ndo podendo se conectar diretamente.

Interpolagdo
Considerados o quadro inicial € o quadro final de um plano, a interpolagio ¢ a sintetizagio,
através de recursos digitais, dos quadros intermediarios.

Joystick
Dispositivo constituido de uma haste giratdria sobre uma base. Quando se manipula a haste,
sinais sd0 transmitidos ao computador, possibilitando o controle dos movimentos de uma
imagem na tela.

Light-pen
Caneta dtica. Dispositivo que permite desenhar diretamente na tela ou numa mesa grafica. A
canefa otica também & utilizada para selecionar menus em lugar do cursor comandado pele
mouse.

Mapeamento de Texturas
Técnica de modelagdo luminosa que transporta para uma superficie dados relativos a
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intensidade de luz de um padrio previamente estabelecido. Esta técnica niio acrescenta a
textura sobre o objeto, mas apenas simula a sua aparéncia através de efeitos de iluminagio.
Vale observar que o objeto ndo se¢ deforma com a aplicagio da textura; a rugosidade da
superficie do objeto € tratada como um problema de modelagdo luminosa e ndo de modelagdo
solida.

Matriz Numérica
Matriz de niimeros que codifica os pixels da imagem digital, em fungio de sua cromindncia e
lumindncia.

Meios Eletrénicos
Maquina ou grupo de méquinas interconectadas entre s1, compostas de dispositivos de
entrada, armazenamento, calculo, controle e saida. Utiliza conceitos eletronicos para efetuar
automaticamente operagdes aritméticas, logicas ou de ambos os tipos, mediante o concurso de
instrugdes armazenadas interna ou externamente € controladas por programa.

Memoria
Termo utilizado para definir o sistema (dispositivo) interno de armazenamento de um
computador. Na meméria sdo armazenados programas, dados, resultados intermedidrios ¢
finais de processamento. O tempo de acesso para cada localizagdo da memdria € muito baixo
¢ praticamente constante.

Menu
Lista de comandos ou opgdes oferecidas para a selegfio do usudrio durante uma seqio de
trabalho no modo conversacional.

Mesa Digitalizadora
Dispositivo de entrada de dados digitais, amplamente empregado em computagio gafica,
capaz de transmitir coordenadas absolutas. E nisto que reside seu mator potencial.

Microprocessador
Circuito integrado que aceita instrugdes codificadas para execugio.

Modelacédo
Técnica utilizada para se construir matematicamente modelos de situagBes ou sistemas
desejados. Depois de testados e simulados teoricamente, esses sistemas sdo construidos
segundo o modelo aprovado.

Modelo
Sistema matematico que procura colocar em operagdo propriedades de um sistema
representado, ou seja, de uma abstragio formal, passivel de ser manipulada, transformada
recomposta em combinagdes infinitas, visando funcionar como a réplica computacional da
estrutura, do comportamento ou das propriedades de um fendmeno real ou imaginario.

Modem
Abreviagio de MODulador-DEModulador. Trata-se de um dispositivo de conversio de sinais
de dudio de um aparetho telefonico em sinais digitais e vice-versa. E essencial em telematica,
na interligagio de computadores por meio da rede telefonica.

Modo do Usuirio
Ver User-Friendly

Monitor
Aparelho reprodutor de sinal de video, que utiliza o iconoscopio ou tela de cristal liquido
para formar a imagem. E assim denominado porque ¢ utilizado nas gravagdes para penmutir
visualizar imediatamente a imagem enunciada pela camara.

Monitor de Cristal Liquido
Tipo de monitor que utiliza as propriedades das moléculas de cristal liquido para a produgio
de telas planas.

Mouse
Rato, camundongo. Dispositivo utilizado em conex3o com microcomputadores, destinado a
substituir fungdes de teclado.

Multimidia
A multimidia equivale a um processo interativo gerado pelo computador, que possibilita a
integragio de informagdes ¢ matérias de expressio advindas de midias que nio sio
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tradicionalmente interativas. A concepgio de multimidia sé se tornou possivel no momento
emn que as tecnologias de edig3o ¢ impressio de textos, gravagiio e transmissio de sons e
vozes, gravagdo e transmissdo de imagens, telecomunicagio e processamento de dados
alcangaram a fase da eletrénica digital.

Objetos Fractais
Objetos matematicos complexos ¢ ndo-lineares que ocorrem em dimensdes fracionarias,

Ouiput
Sinal de saida de video ou computador.

Paint-Box
Caixa preta digital especifica utilizada em videografia e computagio grafica para a
realizagio de pintora eletronica.

FPaint System
Sistema computacional voltado para a pintura eletronica.

Palette Eletronica
Ver Paint-Box ou Paint-Systen.

Pantelégrafo (ou teleautografo)
Dispositivo concebido por Giovano Caselli e aperfeigoado por Blackwell entre 1833 ¢ 1861.
Nele, a imagem era transmitida por um dispositivo de varredura fixa gravada em placa
metalica. O pantelégrafo & o verdadeiro ancestral do telefax e da televisio,

Pen Stylus
Dispositivo utilizado nas mesas digitalizadoras para se transmitir o movimento da mio do
operador para o computador, simulando a manipulagio de um lapis ou de um pincel.

Periférico
Unidade awxiliar que pode ser colocada seb controle do processador central, tal como
unidade de disco ou terminal de video etc.

Pixel ]
Abreviatura de Picture Element. E a menor unidade de uma imagem eletronica, relacionada
com ¢ grau de resolugdo,

Plotter (Tracador Grifico)
Dispositivo de saida grafica dos computadores que serve para tragar diagramas ¢ graficos. Os
tragadores podem ser divididos em dois grandes grupos: 0s que escrevem com canetas ou
penas, por isto chamados tragadores de pena (pen plotter). neste caso, o seu funcionamento é
vetorial; ¢ aqueles que operam pelo principio do rastreamento de pontos, chamados tragadores
eletrostaticos (electrostatic plotter). Os tragadores de pena, por sua vez, subdividem-se em
duas categorias: os de mesa plana (flatbed plotter) € os de tambor rotativo (drum plotter).

Primitiva
Designagio de todos os elementos genéricos basicos e imprescindiveis para a montagem de
um programa de computagio grafica.

Programa
Plano completo ou mais especificamente a seqiiéncia completa de instrugdes de maquina e
rotinas necessarias & resolugdo de um problema.

Quadro
Ver Frame.

Quantel System
Marca registrada de uma maquina de efeitos especiais, de tipo digital, fabricada pela firma
inglesa do mesmo nome.

RAM - Random Acess Memory
A Memoria de Acesso Randdmico constitui a meméria principal de um computador. Ela é
utilizada para a leitura e gravagdo de dados. Por sua vez, o acesso aos dados ndo depende de
determinada seqiiéneia,

Random
Acaso. Ver Fun¢io Randdmica.

Randon Acess
Processo de obter informagdo ou de introduzi-la na meméria principal. O tempo necessdrio
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para cada acesso € independente da localizagio da mformagdo anterior, isto ¢, da informagio
mais recente referenciada,

Ray-fracing
Uma das mais sofisticadas técnicas de modelagdo luminosa para simular efeitos com alto
impacto realista. Em linhas gerais, o raio de Juz parte do olho do visualisador, dirige-se ao
objeto, passando através de cada pive! do plano visual até atingir as superficies da cena
tridimensional. Esse raio €, entdo, refletido ou refratado ¢ termina na fonte de fuz.

Realidade Virtual
A realidade virtual se caracteriza pela conjugagio de diversos dispositivos tecnoldgicos para
a simulagio de experiéncias em que o espectador / usudrio visualiza imagens virtuais —
imagens digitais ¢ imagens de sintese — ¢ interage com elas. Os dispositivos de realidade
virtual possibilitam a um ou vérios espectadores / usudrios ver ¢ agir como se estivessem
diante de espagos ¢ acontecimentos reais.

Redes de T'ransporte
Conjunto de meios de transmissio, de comutaglio e de acesso que permite aos usudrios se
comuricarem.

Renderizar (To Render)
Ver Rendering.

Rendering
Processo usual, empregado em computagdo grifica, para determinar o preenchimento das
superficies (texturizagiio) dos objetos ¢ espagos da imagem, utilizando texturas ¢ cores.

Resolucio
Quantidade de informagio grafica que pode aparecer em uma representagdo visual. De modo
geral, a resolugdo de um dispositivo de representagio estd em fungio do nimero de linhas que
podem ser distinguidas visualmente. Define-se também a resolugio de um sistema processador
de graficos pelo nimero de linhas que podem ser representadas na tela ou, de forma
alternativa, pelo nimero de pontos ou pivels que podem ser representados na vertical e
horizontal.

RO - Read Only Memory .
Nemoria de Leitura Somente. E aquela na qual sdo previamente registradas as informages e
cujo contetido nunca pode ser alterado pelo usudrio ou por instrugdes do computador,

Rotina
Conjunto de instrugdes codificadas, dispostas numa seqiiéncia adequada, para dirigir o
computador na execugdo de operagio ou série de operagdes desejadas.

Scan
Ver Varredura,

Scanner
Dispositivo de entrada de dados digitais, amplamente empregado em computagdo grafica, que
permite a digitalizagdio de imagens.

Sereen
O mesmo que display ou monitor.

Sensor
Dispositivo que converte as varidveis mensurdvels de um processo fisico em dados que tém
significado para um computador.

Simulacéo
E o fenémeno que permite “representar” ou “reproduzir” aspectos e propriedades de um
determinado sistema ou objeto. Tal procedimento realiza-se a partir de algoritmos
matematicos. Os processos de simulagdo tendem a substituir os processos reais.

Sinal
Corrente elétrica que transporta as informagdes de video e dudio.

Sintese de imagens
Fendémeno que possibilita a representagdo de formas visuais com a ajuda de algoritmos ou
programas.
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Sistema de Particulas (Parficle System)
Modelo matematico vtilizado para gerar todo tipo de cena, na qual € mais evidenciado a
impressio dos objetos do que o seu proprio detalhe, ou seja, possibilita a modelagio de
formas amorfas tais como a nuvem, o fogo, a fumaga, etc, Esse sistema comporta-se como um
modelo estocastico.

Sistema Operacional
Conjunto homogéneo de programas que permite a um sistema de processamento supervisionar
suas proprias operagdes rotineiras sob a forma de um conjunto organizado de programas e de
dados, especificamente projetados para criar ¢ controlar o comportamento € a execugio de
outras aplicagdes.

Soft-copy
Imagem virtual que tem como "suporte” o disco ou a memoria de v computador, no entanto,
nio se confundindo com o suporte fisico. Ao contrario do sard-copy, o soft-copy gera
imagens intangiveis e ativas.

Software
Programa ou conjunto de programas utilizados no computador para realizar tarefas
especificas: editoragio de texto, modelagem, animagio ete.

SSTV (Slow Scan Television)
Meio eletronico que permite enviar imagens ¢ textos via cabo telefénico para receptores de
TV. Os sinais de uma cdmara de video sdo convertidos por um moden em sinais aclisticos e
transmitidos por um telefone. Na recepclio, o sinal € reconvertido, por outro miodem, em sinal
de video e apresentado num monitor. A velocidade de varredura desse dispositivo de
produgio e distribuigiio de imagem eletrénica fixa ¢ bem mais lenta que a do video
convencional. Cada imagem leva entre 8 e 16 segundos para se formar.

Teclado
Dispositivo de entrada de dados. semelhante a uma méquina de escrever.

Tecnologia
Pesquisa, estudo e aplicagio de técenicas e procedimentos relacionados a um determinado
ramo de atividade.

Tela Sensitiva
Dispositivo de entrada de dados digitais, que funciona pela atuagio dos dedos do operador
sobre a tela, acionando o nienu de comandos.

Telematica
Sistema de comunicagiio que utiliza simultaneamente a tecnologia de telecomunicagio ¢ a
tecnologia da informatica, tais como o videotexto € o computador.

Teletexto
Sistema de comunicagio visual ¢ unidirecional cujo sinal € transmitido por via hertziana.

Tempo Real
Método de processamento de dados realizado a tal velocidade que virtualmente nio decorre
tempo algum entre o momento em que se faz a consulta ¢ o instante em que se recebe o
resultado.

Terminal
Dispositive de entrada ¢ saida que possibilita a comunicagio entre o usudrio de um servigo
informatizado ¢ um centro de processamento ou bancoe de dados,

Track Ball
Dispositivo e entrada de dados digitais que funciona semelhantemente aos mouses. Sdo
dispositivos posicionadores, mas de altissima precisio.

Transductor
Dispositivo que converte energia de uma forma para outra.

Transmissdo
Envio de dados de uma parte de wm sistema para outro.

Transporte
Ver Redes de Transporte.
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Tratamento de imagens
Fendmeno que possibilita a produgio de imagens, a partir da informagdo fomecida por
sensores remotos.

Tubo de imagens
Ver Iconoscépio.

Tubo de Raios Catodicos (CRT)
Instrumento que tem por dispositivo basico uma superficie fotossensivel (dnodo) que pode ser
varrida por feixes de életrons provenientes de um canhdo eletrénico (citodoe). Nele se baseia o
principio da produgio ¢ reprodugio de imagem eletronica.

Unidirecional
Diz-se do canal de comunicagio em que a informagio transita unicamente da fonte emissora
ao receptor, sem possibilidade de inverter essa diregdo.

User-Friendly
Concetto de programas computacionais. A qualidade que wm programa possut de comunicar-
se com facilidade e clareza com o operador.

Varredura
Padrdo de linhas hortzontais tragado pelo raio eletrénico numa TV comum o no monitor
grifico de varreduras, ou seja, € a exploragie do quadro pelo feixe de elétrons no tubo
analisador de imagem ou iconoscopio.

Varredura (Scan)
E a impressio da passagem dos elétrons na tela de televisio.

Videodisco
Ver CD-ROM.

Videotexto
Sistema interativo de comunicagio visual, capaz de acessar bancos de dados através da rede
telefonica, com a utilizagio de modem ¢ terminal de video.

Winchester
Ver Disco Rigido.

Wire-Frame
Nome que se da aos graficos computacionais em que a figura € exibida numa estrutura
transparente constituida de linhas,

Work Station
Ver Estagio de Trabalho.

Zoant
Abertura ou fechamento do quadro.

As definigdes constantes nesse glossario foram extraidas das seguintes fontes:

Camardo, Paulo César Bhering. Glossario de Informdtica. la. edigio. Rio de Janeiro,
Livros Técnicos ¢ Cientificos Editora, 1989,

Machado. Arlindo. AMdquina e Imagindrio - O Desafio das Poéticas Eletronicas. Sio
Paulo, Edusp, 1993.

A drte do Fideo. 2a. edigdo. Sio Paulo, Editora Brasiliense, 1990,

Parente, André (org.). Imagem Maguina - A Era das Tecnologias do Virtual. 1a.  edigdo. Rio
de Janeiro. Editora 34, 1993

Plaza, Julio. 4 Imagem Digital - Crise dos Sistemas de Representa¢do. Tese de Livre-
Docéncia - Sio Paulo, ECATUSP (n'p), 1991,

Videografia em Videotexto. Sio Paulo, Editora Hucitec. 1986.
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SUCESU. Diciondrio de Informdtica. 4a. edigdo, Rio de Janeiro, Livros Técnicos e
Cientificos Editora. Sociedade de Usuarios de Computador ¢ Equipamentos
Subsididrios, 1983,

Venetianer, Tomas. Desmistificando a Computagdo Grdfica. Sio Paulo, McGraw-Hill,
1988,
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Anexo II: Da Especificacdo de Equipamentos

Neste anexo, serdo especificados os equipamentos utilizados para geracdo das séries de
imagens, por nés realizadas, constantes do Capitulo II desta dissertagio (ver pp. 105-114). Essa
especificacio se dard em fungdo do processo de trabalho estabelecido, compreendendo as etapas
de entrada, processamento ¢ saida das umagens.

HARDWARE

Entrada

Item Especificacio

01 Mouse
~ Dispositivo grafico posicionador constituido de uma caixa com
rodas ortogonais que pode ser movimentada sobre qualquer
superficie plana, de modo que o deslocamento das rodas cause
a emissdo de pulsos para o sistema. Possui botdes para o
envio de comandos ao sistema grafico, permitindo acionar
operagdes sobre a imagem.

02 Teclado
— Unidade de entrada semelhante a uma mdquina de escrever.
03 Light Pen

— Dispositivo de entrada de dados que possui, na extremidade,
uma célula fotoelétrica. Nos terminais vetoriais, ela é utilizada
como dispositive de seleglio; nos terminais de varredura, ela
pode ser usada como pincel ou dispositivo posicionador.

64 Scanner de mesa
~ Dispositivo que possibilita a captura de imagens impressas em
papel.

05 Digitalizador de Video

~ Dispositivo de entrada, chamado fiame grabber, que permite a
captura de imagens de video, ao converter scus valores
analogicos em digitats.
06 Video Cassete
— Dispositivo que possibilita a visualizag3o das imagens em fitas de video, a serem
utilizadas nos eventuais processos de digitalizagio.
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Processamento

Item
01

Saida
{tem
01

02

03

Item
Monitor

Especificacio

Processador Central (configuragio)

— Microcomputador 486 DX, EISA. 66 MHz
8 Mb de Memoria RAM

Disco Rigido de 240 A\ b

Diskette Drivers de .44 ¢ 1.2 Mb

Placa de video SVGA de 1MDD

Especificacdo

Impressora Ink Jet

— Dispositivo utilizado para a produgio de provas de impressio
a cores, em papel ou acetato.

Film Recorder

— Periférico que permite transferir para filmes fotogréficos
umagens produzidas no computador. E empregado na produgio
de slides e fotografias para as mais diversas finalidades,
Acompanha maquina fotogréfica.

Impressora Térmica

— Dispositivo de saida com impress3o em papel termo-sensivel,
que permite a reprodugio com qualidade fotografica,

Especificagio

— Periférico empregado para a visualizagdo da imagem criada
no sistema utilizado.

— Monitor SVGA. com resolugio 1024 x 768, 14”7

SOFTWARE

Adobe PhotoShop - Versio 1.0

Aldus PhotoStyler - Versio 2.5

Microseft Windows Paintbrush - Versdo 3.1
Topas Crystal
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