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Resumo

Este artigo constituiu-se a partir de fragmentos de escritos anteriores, cujos objetivos
consistiram na apresentacdo de resultados de pesquisa realizada sobre a relacdo da
imagem com as tecnologias e sua possivel interferéncia, inclusive implicando em
alteragcdes, nos ambientes socioculturais dos grupos que as absorvem. Funcionaram
como fio condutor para leitura que segue: a necessidade de reflexdo acerca da insergédo
das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo no ambito dos estudos, pesquisas e
atividades de ensino/aprendizagem das artes visuais contemporaneamente e ainda a

possibilidade de discutir as implicagdes da imagem digital num contexto histérico.
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Dentre os inumeros caminhos para o estudo das imagens, proponho aqui, como
referéncia basica, pesquisas realizadas no ambito da relacdo das imagens com as suas
técnicas de producdo. Tal proposicdo encontra justificativa nos resultados alcancados
durante pesquisas anteriores, que indicaram que as tecnologias acabam por influenciar,
de alguma maneira, o contexto sociocultural no qual estdo sendo absorvidas. Exemplo
dessa constatacdo sdo os resultados surgidos de pesquisas com foco na insercdo das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo- TIC, mais especificamente na producdo de
imagens digitais, no contexto sociocultural do Ocidente neste inicio de século XXI. O
apoio aos resultados aqui disponibilizados baseia-se prioritariamente nos paradigmas do
processo evolutivo da imagem estabelecidos por Lucia Santaella (1998), a cada
mudanca paradigmatica estdo associadas mudancas socioculturais. Ainda sobre o

momento contemporaneo e o estudo das imagens digitais, Annateresa Fabris (2006)
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instiga-nos a refletir acerca de novos possiveis caminhos para o estudo e pesquisa das
imagens em virtude do advento das TIC. Essas tecnologias tomaram folego no apagar
das luzes da década de 90 do século XX e romperam o século XXI proporcionando
mudancas consideraveis nas tecnologias de producdo de imagens, por conta, entre
outros, do crescente fenbmeno de simulagdo que propiciam. Baseando-se em Pierre
Lévy, Edmond Couchot, Philippe Quéau e, em contraponto a esses nos escritos de
Mario Perniola e Paul Virilio; Fabris, assevera sobre a necessidade de revisdo das
categorias e conceitos operacionais, codigos, estratégias e funcbes cognitivas no que diz
respeito & producio e fruicdo de imagens contemporaneamente.

Os trés paradigmas do processo evolutivo da imagem, propostos por Santaella,
ao serem aplicados na analise da evolucédo tecnoldgica dos processos de producdo, em
tempos historicos distintos, nos leva a constatagdo da influéncia dessas tecnologias nos
contextos socioculturais de cada época. O paradigma pré-fotografico, por exemplo,
abrange as imagens produzidas artesanalmente, por intermédio do trabalho manual,
auxiliadas por instrumentos extracorpéreos e que dependem da forca bioldgica (fig.1).
Aqui relacionamos esse paradigma com a producdo imagética desde os tempos remotos
até a Renascenga. O paradigma fotografico, por sua vez, foi situado junto a Revolugéo
Industrial, pois trata das imagens produzidas por maquinas que registram imagens
dindmicas e/ou fragmentos de objetos capturados da realidade para, posteriormente,
serem fixadas em suportes fisico-quimicos (fig. 2). E, por fim, o terceiro paradigma, o
infogréafico, relacionado com as imagens sintéticas ou infograficas, imagens geradas por
resultados de calculos matematicos e visualizadas na forma de pixels, que nada mais sao
do que pontos coloridos que traduzem os tais célculos matematicos em informacgéo
inteligivel aos usuérios dos computadores (fig 3). O ambito de analise desse Ultimo
paradigma situa-se na producdo imagética realizada entre as ultimas décadas dos anos

90 e este inicio de século XXI.

! As idéias apresentadas resumem e atualizam as discussdes e reflexdes contidas em nossa dissertagio
Tecnologias de Informacédo e Comunicagdo: As implicagdes da Imagem Digital para a Arte/Educagdo
Contemporanea. Mestrado em Arte,Universidade de Brasilia, Brasilia, 2008.
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Figura 1.Produgdo Manual Figura 2. Foto de um casamento
Fonte: Casal Arnolfini,
de Jan Van Eyck, 1434

Figura 1. Disponivel em: Casamento no Second Life
(ambiente virtual do ciberespago)

A analise do paradigma pré-fotogréafico a partir do contexto dos tempos remotos
se iniciou com a observacdo de que nesse periodo o principal desafio dos humanos
consistia em buscar solu¢bes para problemas cruciais relativos a sobrevivéncia
bioldgica, afirma o arquedlogo Steven Mithen (2002). As tecnologias disponiveis
concretizavam-se num conjunto de ferramentas que se resumiam ao corpo e a méo era a
principal ferramenta. “A mao ¢ uma descobridora hi mais tempo do que o cérebro”
(FISCHER, 2007:29). Pinker (2007:22) alerta sobre as inimeras configuragcdes que as
méaos podem assumir, dependendo da forma, tamanho e peso daquilo que esta sendo
manipulado. A mdo pode armar-se em forma de gancho ou mandril para apertar ou,
ainda, assumir uma posicao esférica, entre outras possibilidades. Mithen conclui que
foram necessarios milhares de anos para que a evolugdo mental se processasse e aponta
dois momentos cruciais nesse processo: a explosdo cultural® (60.000 — 30.000 a.c),
caracterizada pelas primeiras manifestacbes artisticas, pelo aparecimento de uma
tecnologia complexa e pela religido; e, o segundo, ocorrido a partir do inicio da
atividade agricola (cerca de 10.000 a.c.).

Esses dois momentos socioculturais motivaram, entre outros aspectos, 0
surgimento de ferramentas extracorpdreas, auxiliares tanto das atividades de
subsisténcia e protecdo quanto da producgdo artesanal de: imagens, utensilios e outras
ferramentas. Ainda sem a capacidade de produzir uma imagem na mente para esculpi-la
em matéria ou representa-la em desenhos e pinturas, os seres humanos simplesmente

imitavam o que viam na natureza e ao seu redor (FISCHER,2007:29). Ernest Gombrich

Z Conceito entendido nesta aqui com base nos estudos de LARAIA (2000).
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(1999:42) conjectura que a funcdo das imagens rupestres, na relacdo social/natural,
principalmente das imagens antropomorficas, tinha haver com questdes simbolicas,
aspectos misticos e sobrenaturais. Por outro lado, na acepcdo de Mithen “o
antropomorfismo ¢ a integracdo harmoniosa entre a inteligéncia social e a naturalista”
(2002:123). E ainda que o grupo social e a natureza eram Unicos, isto é, ndo havia
qualquer barreira entre ambos. Portanto, enquanto na afirmativa do arquedlogo as
imagens remotas tinham o objetivo pratico de registros estratégicos para a armazenagem
e recuperacdo de informacOes sobre a caca; para o historiador da arte, o simbolismo,
supostamente, era o foco principal das primeiras manifestacfes visuais. Porém, ndo ha
que se tomar partido de um ou do outro, pois, afirma Santaella “(...) O estudo da
imagem €, assim, um empreendimento interdisciplinar” (1998:13).

A decisdo dos humanos em posicionarem-se verticalmente, possibilitando a
liberagdo dos membros anteriores e o desenvolvimento das primeiras ferramentas
extracorporeas foram igualmente cruciais. Essa nova posicao resultou numa percepgéo
de mundo baseada na orientacdo por eixos verticais e horizontais. Aumont (1995)
assevera que a vertical (eixo vertical) relaciona-se a diregdo da gravidade e posigdo em
pé; a horizontal (eixo horizontal) refere-se a linha do ombro ante o horizonte visual e
ainda a profundidade a projecdo do corpo no espaco. Até antes do Renascimento
Italiano foram mais comuns as imagens produzidas a partir dos dois eixos basicos, 0
vertical e o horizontal. Santaella conjectura que é possivel que houvesse culturas desses
periodos adeptas a proibicdo de representar o corpo (a projecdo do corpo no espago),
pois na acepcdo destas, 0s espacos pictéricos tinham cunho sagrado. Suposicdo
arriscada, porém util talvez para explicar o porqué das imagens se manterem em
projecdo bidimensional por longo periodo, sendo ignorada a representacdo
tridimensional (projecdo do corpo no espaco pictorico sagrado). Note-se que foi
somente com a introducdo definitiva da técnica da perspectiva artificialis, que ocorreu a
passagem da bidimensionalidade sagrada do bizantino (Fig.4) para a
tridimensionalidade (Fig. 5). A consolidacdo da terceira dimensdo nos espagos de
representacdo visual, na Europa, assevera Francastel (1990:1), significou o surgimento
de um determinado modo, e o declinio de outro, para conceber espacos pictoricos. E

ainda que isso pudesse estar intrinsecamente vinculado ao nascimento de um estado da
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civilizacdo [européia] em detrimento do declinio de outra [no préprio continente

europeu].

Figura 4 — A anunciacdo — Simone Figura 5 — Anunciagio
Martini & Lippo Memmi, 1333 Fra Angelico, 1440

Francastel conclui que a técnica da perspectiva no quatrocentto italiano
acompanhou as significativas mudancas socioculturais da Europa no século XV.
Antecedendo aos pressupostos Humanistas do Renascimento, as doutrinas religiosas
dominavam, a partir dos mosteiros, todo o processo de desenvolvimento cultural e
educacional do ocidente europeu. O Humanismo, surgido como 0Oposi¢do a essas
doutrinas, preconizava que 0 homem era o centro do universo. Seguindo essa tendéncia,
artistas passaram a habitar os espagos pictoricos projetando os corpos humanos ao lado

de divindades. Na acepc¢do de Aumont:

No que diz respeito a perspectiva artificialis, ela se tornou possivel (..) pelo

aparecimento (..) de um “espago sistemadtico”, matematicamente ordenado
(-.) ligado ao espirito de exploragdo que ia levar as “Grandes Descobertas”
e também ao progresso da matematica (...). Essa perspectiva é entdo uma
forma simbdlica porque responde a uma demanda cultural especifica do
Renascimento, que € sobredeterminada politicamente (a forma republicana
de governo aparece na Toscana), cientificamente (desenvolvimento da
oOptica), tecnologicamente (invencdo das janelas vitrificadas, por exemplo),
estilisticamente, esteticamente e, € claro, ideologicamente. (1995:215-16)

Os artista europeus do século XV, seguindo as tendéncias socioculturais da
época, ocuparam-se em buscar uma expressdo visual conectada ao contexto de
transformacdes sociais, culturais e politicas que estavam acorrendo. René Huygue alerta

sobre a busca de outras tecnologias para registrar esse momento:
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Viola-se o plano. Estava o real totalmente conquistado? Surge a pergunta
essencial “De que é feito?”. O artista sO dispunha de uma tinta que n&o lhe
satisfazia para responder a esta pergunta. Recorre, entdo, ao uso do dleo
como veiculo dos pigmentos coloridos. (...) a pintura podera ser uma pasta
gordurosa e pesada (...). Todas as aparéncias captadas pelo olhar podem
agora transcrever-se neste jogo ilimitado de ilusGes. (1965:33)

A partir do século XVIII na Inglaterra e, posteriormente, no resto da Europa, as
tecnologias exclusivamente manuais vdo sendo paulatinamente associadas as
mecanicas. E a partir desse contexto de inicio de Revolugdo Industrial, e seus
desdobramentos, que analisamos a producdo de imagens a partir do paradigma
fotografico de Santaella. A autora afirma que a méaquina fotogréfica (fig.6) e a
fotografia ndo surgiram de um momento para o outro. Na sua acepc¢do, ambas fazem
parte do processo de evolugdo das tecnologias produtoras de imagens porque nada mais
sdo do que “filhas legitimas da Camara Obscura (fig.7), muito popular no quatrocentto”
(199:165). A concepcdo de espaco baseada na perspectiva artificialis também
atravessou as épocas, desde a sua consolidacdo no Renascimento Italiano, influenciando

igualmente a tecnologia da fotografia.
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Figura 6 — Méaquinas para capturar de imagens rantemhoc eft. i0.yncias fiue digitos ve noftri loauun-

Figura 7 - Camara Escura, 1544

Fischer (2007:96) afirma que no inicio de século XIX, o trabalho tornou-se
fragmentado para poder atender aos engenhosos e complexos processos de
desenvolvimento dos ambientes das fabricas, levando os trabalhadores a alienacdo. Os
processos mecanicos demandavam a interferéncia humana de uma maneira cada vez
menos inteligente, separando-a do conjunto e transformando-a em fragmento ao longo
da linha de producdo. Essa fragmentacdo, alerta o autor, avancou das fabricas para o
contexto sociocultural e gerou ndo s6 uma “objetificagdo das relagdes sociais” como

ainda a crescente especializacdo e diviséo do trabalho. Concluindo, diz que o maior
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prejuizo da “dessocializa¢do” da arte, com a insercédo da fotografia, foi a criacdo de uma
colossal industria de entretenimento. “O carater barbaro, o contetido anti-humanista e o
brutal sensacionalismo desses produtos artisticos oferecidos as massas em forma
industrializada, sob o capitalismo, sdo notérios” (p. 116-117).

Na acepcdo de Fabris (2006:162) a fotografia veio, entre outros possiveis usos,
para dar uma resposta as exigéncias que emergiram com a Revolu¢do Industrial “entre
as quais avultavam a veracidade e a nitidez do registro (...)[,] a vasta clientela (...)
reclamava o direito de usufruir da imagem fora dos canones tradicionais da obra tinica”.
No que tange a arte, MacLuhan, em entrevista concedida a Casasus (1978), afirma que
os artistas perceberam os efeitos dos meios de massa e compreenderam que o futuro
havia chegado. MacLuhan, afirma que a funcéo do artista é ensinar ao homem como se

relacionar com o ambiente no qual é criado o préprio homem, alertando que:

A outra forma de conceber a arte é considerar que o homem é um robd que
atua como servomecanismo da maquina; o artista com sua obra choca este
homem e faz que ele reaja e afaste-se de sua condicdo de robd. Os homens
sem arte s&o robds. (MACLUHAN apud CASASUS, 1978:21).

Suzete Venturelli aborda essa questdo afirmando que os artistas buscaram
envolvimento com as tecnologias mecanicas, na medida em que a fotografia ocupou-se
da sua funcéo social, e responderam a isso na forma de diversos movimentos. “Assim, a
fotografia, a0 mesmo tempo em que libera a arte de sua funcdo de representar o real
(fig. 8), instiga os mais ousados para a possibilidade de criacdo de imagens por meio do
processo mecanico e quimico (fig.9)” (2004:16). Os artistas, conclui Venturelli,
assimilavam os conhecimentos que estavam sendo produzidos na Europa do inicio do
século XIX e, a0 mesmo tempo, buscavam sua prépria identidade nesse contexto.
Identificando as suas diferencas e personalidade por intermédio de meios de producéo

de imagens que lhes fossem proprios.

Figura 8- Carroga de Feno

John Constable, 1821
Figura 9 — Fotomontagem
El Lissitzky, 1929
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O terceiro, e ultimo, paradigma proposto por Santaella esta diretamente ligado as
imagens sintéticas ou infograficas. Imagens geradas por resultados de calculos
matematicos e visualizadas por intermédio de uma matriz de ndmeros em pontos
elementares - os pixels. E, assim como a fotografia originou-se de uma invencdo do
Renascimento, a producdo de imagens infogréficas faz parte de um processo que se
originou, inclusive, nos experimentos sobre os quais o0s artistas modernos se lancaram,
conforme explicou Venturelli. Na acepcdo de Santaella a abstracdo representada por
pixels resultantes de calculos matematicos “(...) ja era sonhada por muitos artistas, filhos
de Seurat (fig. 10) e de Cézanne.” (p.178).

Figura 10 — A ponte Courbvoie
George Seurat, 1884
(Detalhe ampliado a direita)

A novidade é que as TIC trazem a possibilidade da simulagéo via construcdo de
espacos habitados virtualmente, caracteristica aléem das metaforas de mundo produzidas
em espacos pictdricos por técnicas manuais € mecanicas. Essas Gltimas as Unicas, até
bem tempo, disponiveis para producdo de imagens. Philipe Quéau, entretanto, alerta
sobre 0 uso das TIC e suas possibilidades de simulag¢do “como meio de escrita e de invencao de
mundo”, assevera que quanto mais recorremos a simulagdo “corremos o risco de confundir o
mundo com as representagdes que fazemos dele”. E ainda conjectura que o0s excessos de
simulacdo podem afetar a relacdo do individuo com o seu préprio corpo. A modificacdo na
percepcdo do corpo no ambito do digital e a hibidra¢do do real com o virtual “ird nos levar,
provavelmente, a desapropriagdo dos nossos habitos mais interiorizados. Elementos
fundamentais da nossa relagdo com os outros homens (...)” (1993:99). Os jovens, conclui
Quedu, sdo particularmente fascinados pelas imagens digitais em virtude dessas
imagens possibilitarem a construgdo de pequenos mundos habitaveis. Diz a ainda que o

virtual tornar-se-a o “novo 6pio do povo” (idem).
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As realidades virtuais nos obrigam a questionar profundamente sobre o que o €
real por intermédio de outra percepcdo. Ou seja, sob a perspectiva de espagos que sao
concebidos matematicamente, acessiveis via redes de computadores interligados
mundialmente e ainda essencialmente efémeros. Esses espacos virtuais, resultantes
dessa rede computacional, a internet, sdo denominados ciberespacos caracterizados
pelas interfaces gréficas, pela cibercultura (ou cultura digital), interatividade e pelo
tempo virtual. A interface gréfica, afirma Steven Johnson (2001), é um programa de
computador que possibilita a interacdo entre usuario e maquina. Na acepg¢éo do autor a
ruptura tecnolégica da maquina computacional com a analdgica da-se pela idéia de que
o computador foi concebido como um sistema simbolico. Diferentemente das maquinas
do mundo fabril, que eram concebidas sob as condi¢Oes de causa-e-efeito de um sistema
mecanico. Essa nova concepg¢éo resultou numa forma de aproximagao entre humano e
maquina baseada na interacdo por troca de dados e informacdo. Santaella alerta que a
interface “suprime qualquer distancia, produzindo um mergulho, imersao, navegacao do

usuario no interior das circunvolugdes da imagem” (1998:174-5).

Figura 11. Dialogical Drawing
Eduardo Kac, 1994

Na figura 11, observamos uma das obras do artista Eduardo Kac® que tem por
proposito questionar a condigdo do objeto de arte na era das redes computacionais. Por
intermédio da instalacdo, Dialogical Drawing, o artista disponibilizou dois objetos
idénticos, os exibindo simultaneamente em espacos de exposicéo distintos - localidades

geograficas distantes uma da outra. No primeiro contato com o trabalho, o fruidor reage

¥ Eduardo Kac é reconhecido internacionalmente por suas net instalacdes e sua bio arte. E é considerado
pioneiro na telecommunications art na pré-Web nos anos 80. Disponivel em:
http://www.ekac.org/kachio600.html. Acessado em: 10/08/2008.
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como se estivesse diante de uma composicgdo artistica executada tradicionalmente. Um
trabalho criado a partir linhas, circulos e retangulos, elementos corriqueiros da sintaxe
visual, obtidos com aproveitamento de placas de circuitos eletronicos, fios, microfones
e alto-falantes que foram encaixados verticalmente num pedaco de mogno. Pelo fato do
fruidor ndo perceber antenas ou fios externos, ele considera a peca como um discreto
objeto de arte. Num segundo momento, é informado de que 0s sons que ouve Sdo vozes
humanas e acaba percebendo que as vozes vém de lugares distantes e ainda que lhe é
possivel estabelecer um didlogo com elass. A efetivacdo do didlogo por conta da
interacdo estabelecida entre os dois pontos [os dois objeto de arte] é o que o artista
considera ser o desenho ao qual faz alusdo no titulo Dialogical Drawing.*

A analise do trabalho de Kac, no contexto dos paradigmas de producdo da
imagem, nos faz refletir sobre a producédo da arte e 0s caminhos que se abrem para a arte
contemporanea em termos de interatividade entre a obra e o espectador, apesar desse
ndo ser um conceito Novo para as artes visuais. A0 mesmo tempo, em que nos leva de
volta ao alerta de Fabris acerca da necessidade de revisdo das categorias e conceitos
operacionais, cddigos, estratégias e fungdes cognitivas para anélise das imagens no
contexto atual. Porém, h& ainda uma terceira reflexdo, a de que as tecnologias de
producdo de imagens estdo fortemente conectadas em sua evolucdo, observe-se que na
linha do tempo historico elas foram surgindo quase que como o aperfeicoamento da
técnica anterior ou para atender as demandas dos contextos socioculturais. Essa ultima
reflex&o nos leva a conjecturar que ndo haveria TIC se um dia 0 machado de pedra nao
tivesse surgido, pois, as evolugdes tecnoldgicas funcionam de maneira interdependente,
criam a necessidade de aperfeicoamento a partir do seu uso pratico nos meios
socioculturais pelos quais sdo absorvidas. Voltando a Frabris e as suas proposicoes,
verificamos ainda que os estudos da producdo artistica no ambito da tecnologia manual
e mecanica ja possuem referenciais, conceitos, cddigos, estratégias largamente
consolidadas. Entretanto, quais codigos e demais repertorios correspondentes aos ja
sedimentados, que estdo sendo pesquisados e elaborados para o estudo de imagens
produzidas a partir de tecnologia digital? Repertorio que possa nos auxiliar no

entendimento de que modo as TIC agem sobre o contexto sociocultural contemporaneo?

* http://www.ekac.org/dialogical.html
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Ana Mae Barbosa assevera que foi somente nos anos 90 que a expressao cultura
visual, relacionada a TV, Internet, softwares interativos, entre outros, passou a ser usada
“para falar das midias que modelam nossa mente, nos ensinam sobre arte € comandam a
nossa educacao, embora j& as viéssemos trabalhando criticamente como imagem e como
significagdo” (2005:16). Na acepcdo da autora, contemporaneamente no Brasil, a
educacdo em artes visuais esta voltada para o desenvolvimento cognitivo e a tecnologia
¢ responsavel pela percep¢do, memoria, mimeses, historia, politica, identidade,
experiéncia, cognigdo entre outros. Concluindo, entdo que, nesse contexto, a cultura
contemporanea acaba permitindo a inter-relacdo entre a necessidade e a expressao,
resultante da integracdo entre inteligéncia, emocao e tecnologia. O resultado é que os
processos mentais estdo sendo conduzidos de modo cada vez menos por 0s aspectos

disciplinares e especificos, e cada vez mais interdisciplinares,

a interdisciplinaridade € a condicéo epistemoldgica da p6s-modernidade, e a
interculturalidade, a condi¢do politica da democracia. A alianga entre essas
duas condicdes basilares da vida, contemporaneas as tecnologias flexiveis e
multiplicadoras, garantira um humanismo em constante reconstrucdo para
responder as imponderaveis e permanentes mudancas sociais. (2005:11)

Na acepgdo de Hernandez, a cultura visual € uma dimensdo importante da vida
social e dos processos sociais. Para o autor, a cultura visual pode ser entendida como
uma trama tedrico-metodoldgica derivada do pés-estruturalismo, dos estudos culturais,
da histéria da arte, entre outras fontes. Ele situa as fontes de leitura das imagens de
modo que as proposi¢des que remetam exclusivamente a experiéncia estética do sujeito
sejam ampliadas para 0 acesso ao conteudo discursivo das imagens. Discurso esse que
contribui para que o individuo pense no mundo, em si como sujeito e de que maneira
fixar um olhar reflexivo sobre esse mundo. A cultura visual é uma referéncia para
pensar de forma critica 0 momento historico no qual vivemos. E, também, revisar olhar
com o qual construimos o relato sobre outras épocas a partir de suas representacdes
visuais. “A cultura visual é uma referéncia para situar uma serie de debates e
metodologias, ndo somente sobre a visdo e as imagens, mas sobre as formas culturais e
historicas da visualidade” (2005:38).

A historiografia da tecnologia e os demais resultados de pesquisas apresentados
até aqui nos levam também a refletir sobre o espaco geografico ocupado por nos e que

constitui 0 nosso referencial cultural. Principalmente, quando se trata do ensino da arte e
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mais especificamente do ensino por intermédio das imagens. As imagens que circulam
aos milhares na rede mundial de computadores tém um potencial educacional para o
ensino/aprendizagem que precisa ser urgentemente explorado. Um modelo de ensino em
que se proponha considerar a visualidade como potencial produtora de cidad&os criticos,
que possam contribuir com os valores sociais, morais e politicos do pais, ndo pode
continuar limitado ao modelo moderno. Estamos buscando a construcdo de um contexto
de aprendizagem que, entre muitas outras caracteristicas, seja multicultural para
dialogar com o dinamismo do ciberespaco.

Analisando as imagens modernas difundidas pelos meios de massa e suas
caracteristica de metafora, sob a perspectiva de Quéau, observamos que o0 contexto
visual possibilitado pelas TIC - onde é eminente a conversdo numeérica e digital [em bits
e pixels] das imagens - apresenta-se como um momento onde deve haver uma reviséo
“dos saberes ¢ dos métodos, das escritas ¢ das memorias, dos meios de criacdo e de
gestdo” (1993:92), pois as imagens digitais fogem a metafora e sdo simulacbes. Na
acepcdo daquele autor as TIC possibilitam ao modelo engendrar as imagens, pois
enquanto as imagens difundidas em meios de massa eram unicamente met&foras da
cultura escrita, as imagens digitais possibilitam a criacdo de modelos que podem ser
manipulados, alterados, desconstruidos, experimentados e reconstruidos, de modo que
esses experimentos resultem, ou ndo, em outros modelos ou imagens. Esse aspecto de
simulacgdes diversas pode ser explorado pedagogicamente, pois provoca “sensagdes ou
modulagdes” reais no corpo. “O corpo experimenta o inteligivel de modo tangivel”.
Quéau conclui e alerta sobre a necessidade urgente de formar-se um publico que interaja
com o contexto digital, visualmente preparado para lidar com as TIC (p.96). Ao
contrario do que pode parecer nas citacOes feitas anteriormente, Quéau ndo se coloca
desfavoravel a simulacédo, o que Ihe aflige € a auséncia de referenciais para lidar com as
TIC e o desconhecimento das conseqliéncias que podem advir desse uso sem uma base
consistente e referenciada.

Os carrosséis de slides por um longo periodo acompanharam os professore de
artes até as suas salas de aula onde por algumas horas, num ambiente totalmente escuro,
0s estudantes ouviam sobre a composicdo das obras de arte e sua sintaxe. As imagens
desses slides, em geral, eram registros metaféricos de um dado momento sociocultural

concebido por tecnologias acessiveis no tempo e espaco dos artistas que o (re)produziu.
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Contemporaneamente, laptops, projetores multimidia, extensdes elétricas, enfim, uma
parafernalia técnica é necessaria para “espetar-se”” uma pendrive recheada de bits e bytes
que ao serem acessadas pelo professor, transformam-se imediatamente nas mesmas
imagens metaforicas que compunham o carretel de slides. E ai? O que ha de novo?

Conjecturando-se, mais uma vez, sobre as TIC, arriscamos a apontar dois
caminhos convergentes resultantes da absorcao, ainda timida, dessas tecnologias. Sendo
que para ambos, é certo, encontram-se opositores. No primeiro, essas tecnologias nos
possibilitam a simulacdo de espacos e corpos que ja ndo existem mais, a exemplo
citamos a reconstituicao do rosto de Luzia, a nossa mulher pré-histérica. Dessa maneira,
¢ possivel simular um passado remoto que nos € caro e relevante para construcao de
perfis identitarios e socioculturais brasileiros. O segundo caminho aponta para as
mudangas socioculturais que 0s processos de producdo da imagem digital trouxeram
para o ocidente no século XXI, tais como o surgimento das redes de relacionamento, a
virtualizacdo do poder econdmico, descentralizacdo da informacdo e do poder de
controle sobre o conhecimento, entre outros.

Nesse sentido, as revisGes preconizadas por Quéau e reiteradas por Fabris sdo
factiveis e necessarias. Reconhecemos que esse tema tem sido foco de pesquisas de
estudiosos das diversas areas do conhecimento, porém ainda longe de respostas
definitivas. No entanto, os espagos para debater, questionar e refletir sobre 0 assunto séo
a cada vez mais frequentes o que, sem davida, vem a responder, em certa medida, aos
anseios desses estudiosos. A cultura visual, a reaproximacdo da arte, ciéncia e
tecnologia; as fundamentacdes tedricas sobre o ciberespaco e a cibercultura, que aos
poucos estdo despontando; as convergéncias de disciplinas e areas de conhecimento no
caminho da interdisciplinaridade ou ainda da transdisciplinaridade sdo também algumas
repostas para as inquietacfes. Apesar de tantas incerteza e conjecturas, arriscaria dizer,
por fim, que mesmo diante de tecnologias tdo desafiadoras, o que veio antes delas ainda,
por longo tempo, batera em nossa porta. Porque é esse é o referencial de onde sempre

partird 0 novo, o que ainda esta por vir.
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