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11.

OS TRES PARADIGMAS DA IMAGEM

Este trabalho propde a existéncia de trés paradigmas no processo evolutivo
de producdo da imagem: o paradigma pré-fotogréfico, o fotogréfico e o pos-
fotografico (ver Santaella 1994b). O primeiro paradigma nomeia todas as
mmagens que sao produzidas artesanalmente, quer dizer, imagens feitas 4 méo,
dependendo, portanto, fundamentalmente da habilidade manual de um individuo
para plasmar o visivel, a imaginagao visual e mesmo o invisivel numa forma bi
ou tridimensional. Entram nesse paradigma desde as imagens nas pedras, o
desenho, pintura e gravura até a escultura. O segundo se refere a todas as imagens
que sdo produzidas por conexdo dindmica e captacio fisica de fragmentos do
mundo visivel, isto €, imagens que dependem de uma maquina de registro,
implicando necessariamente a presenga de objetos reais preexistentes. Desde a
fotografia que, de acordo com André Bazin (apud Dubois 1994: 60), na sua
“génese automatica”, provocou uma “reviravolta radical na psicologia da
imagem”, esse paradigma se estende do cinema, TV e video até a holografia. O
terceiro paradigma diz respeito as imagens sintéticas ou infogréficas,
inteiramente calculadas per computagdo. Estas ndo sdo mais, como as imagens
6ticas, o trago de um raio luminoso emitido por um objeto preexistente — de
um modelo — captado e fixado por um dispositivo foto-sensivel quimico
(fotografia, cinema) ou eletrénico (video), mas sdo a transformagio de uma
matriz de nimeros em pontos elementares (os pixels) visualizados sobre uma
tela'de video ou uma impressora (Couchot 1988: 117).

A palavra “paradigma” tornou-se célebre desde a publicagio, em 1962, de
A estrutura das revoluges cientificas, de Thomas S. Kuhn. Nessa obra, e mais
especialmente em textos polsteriores (1970, 1974, 1977, 1984, 1987, 1993),
nos quais o autor foi levado a dar explicagdes sobre uma série de ambigiiidades
no uso da palavra, paradigma se define em dois sentidos, urmn mais vasto, outro
mais especifico. O mais vasto, que € o conceito de matriz disciplinar, significa
o0 conjunto de compromissos relativos a generalizagGes simbélicas, crengas,
valores e solugdes modelares que sdo compartilhados por uma comunidade
cientifica dada. Em seu sentido mais especifico, a palavra se refere apenas aos
compromissos relativos as solugdes modelares, aos exemplares como solugdes



concretas de problemas. Assim definido, o termo né@o parece nos autorizar a
caracterizar os trés modos diferenciais de produc@o da imagem sob sua rubrica.
Fintretanto, dada a enorme repercussdo que o termo produziu em meios
cientificos e extracientificos, seus dois sentidos extrapolaram muito a moldura
kuhniana, sendo a palavra também empregada de maneira mais imprecisa e
metaférica para caracterizar quaisquer realizagtes cientificas ou ndo-cientificas
reconhecidas que, definindo os problemas e métodos que uma dada comunidade
considera legitimos, fornecem subsidios para a prética cientifica, artistica,
académica ou institucional dessa comunidade. Sem negar a importdncia do
sentido mais restrito “para caracterizar as ciéncias consensualmente consi-
deradas como tais, 0 emprego mais metafdrico da palavra também € operacional
guando estdo em jogo areas de producao de conhecimento, disciplinas, praticas
ou técnicas que sdo tidas como nao propriamente cientificas” (Santaella: em
progresso). E obviamente nesse sentido que se enquadra, no presente texto, a
referéncia aos paradigmas da imagem, com o que se quer significar que sua
producio se dd através de trés vetores diferenciais e irredutiveis,

E certo que limitar o universo da imagem, desde suas origens até os nossos
dias a apenas trés paradigmas, sé pode ser fruto de um corte reducionista incapaz
de dar conta de todas as diferencas especificas que separam, por exemplo,
dentro do primeiro paradigma, o desenho da pintura e da escultura ou que
separam, no segundo paradigma, também como exemplo, a fotografia do cinema
e do video. Tal reducionismo, entretanto, serd aqui praticado deliberadamente,
visto que, fiel ao espirito do termo paradigma, este trabalho tem por objetivo
demarcar os tragos mais absolutamente gerais caracterizadores do processo
evolutivo nos modos como a imagem € produzida, quer dizer, caracterizadores
das transformagdes, ou melhor, rupturas fundamentais que foram se operando,
através dos séculos, nos recursos, técnicas ou tipos de instrumentagdo para a
produgao de imagens. Parece evidente que tais rupturas produzem conseqiiéncias
das mais variadas ordens, desde perceptivas, psicolégicas, psiquicas, cognitivas,
sociais, epistemoldgicas, pois toda mudanga no modo de produzir imagens
provoca inevitavelmente mudangas no modo como percebemos o mundo e,
mais ainda, na imagem que temos do mundo. No entanto, todas essas
conseqiiéncias advém de uma base material de recursos, técnicas e instrumentos,
sem a qual ndo poderiam existir quaisquer outras mudangas de ordem mais
mental e mesmo social. Nao se quer com isso advogar um materialismo nu e
cru, visto que as proprias mudangas materiais ou instrumentais sdo provocadas
por necessidades que nem sempre sdo materiais, especialmente quando se trata
de um processo de produgao de linguagem, seja esta verbal, visual ou sonora.
Neste caso, hd uma espécie de forca interior ao signo para produzir

determinagdes no seu processo evolutivo, em uma espécie de tentativa
ininterrupta e inatingivel de toda e qualquer linguagem para superar seus limites.
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Sartre uma vez declarou que “toda técnica sempre implica urna metafisica”.
Parafraseando Sartre, J. Curtis (1978: 11) afirmou que “toda Imagem sempre
implica uma fisica”. De fato, se desde o seu estatuto artesanal as leis fisicas da
Gtica j4 1am se tornando cada vez mais importantes para a consecugio da
imagem, no caso do paradigma fotogréfico, sem a fisica tais lmagens seriam
impossiveis. Ora, um dos tragos de ruptura do terceiro paradigma, o da imagem
infogréfica, em relagdo ao segundo estd justamente no plano secundério a que
a fisica ficou reduzida, dada a dominancia que a matematica passou a
desempenhar sobre a fisica na produgdo das imagens sintéticas. Trata-se ai,
antes de tudo, de uma matriz algoritmica, imagem que ¢ produzida a partir de
trés suportes fundamentais: uma linguagem informética, um computador e uma
tela de video. Embora a manifestagio sensivel da imagem na tela do computador
seja uma questdo de eletricidade, sua geragio depende basicamente de
algoritmos matematicos.

1. As divisdes e seus critérios

;\Io contexto da bibliografia consultada sobre imagem, o presente capitulo
esta quase exatamente na mesma linhagem, aproximando-se dos mesmos
propésitos das idéias desenvolvidas por Edmond Couchot em uma série de
artigos (1987, 1988, 1989), muito especialmente no ensaio denominado “Da
representa¢ao a simulagdo: evolugdo das técnicas e das artes da figuracio”
(1993). De acordo com Couchot, no entanto, o processo evolutivo de.ssas
técnicas divide-se em apenas dois grandes momentos: (1) o da representacao,
vindo da pintura renascentista até o video; (2) o da simulag@o, instaurado pelas
Imagens sintéticas. Sem deixar de concordar com muitas das teses de Couchot,
ganha em abrangéncia, além de revelar maior poder analitico, a divisio da
imagem em trés grandes paradigmas. A divisdo proposta por Couchot parece
sofrer de uma limitagdo basica que se revela, antes de tudo, na concepedo de
representagao por ele esposada.

De fato, a pintura, a fotografia, o cinema, o video sio evidentemente
processos de representagdo, mas por qual ou quais razdes os processos de
simulagdo ndo sdao também formas de representagdo? Sua nogdo de
representagao — alids, uma nogdo comumente aceita por quase todos os tedricos
daimagem — pressupde a preexisténcia de um objeto representado que seja da
ordem da realidade visivel. No entanto, dentro da teoria dos signos de Peirce,
que &, sobretudo, uma das mais exaustivas teorias da representacéo, tal limitagéo
nﬁ.o faz sentido, pois o objeto de uma representagao pode ser qualquer coisa
existente, perceptivel, apenas imaginével, ou mesmo ndo suscetivel de ser
imaginada (CP 2.232). Isso quer dizer que o objeto, ou objetos, de uma
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representa¢do ou signo — pois na maior parte das vezes se trata de um objeto
complexo — pode ser qualquer coisa existente conhecida, ou que se acredita
ter existido, ou que se espera existir, ou uma cole¢@o de tais coisas, ou também
uma qualidade conhecida, ou relagao, ou fato, ou ainda algo de uma natureza
peral, desejado, requerido, ou invariavelmente encontravel dentro de uma certa
circunstdncia geral.
Como se pode ver, ndo ha nada na definig¢do peirciana da representagao que
restrinja seu objeto dentro dos limites de um referente externo perceptivel,
como quer Couchot. Ao contrério, para Peirce, essa € a mais simpléria definicao
de objeto, aquela que o confunde com uma “coisa”, pois o objeto € qualquer
coisa que um signo pode denotar, a que o signo pode ser aplicado, desde uma
idéia abstrata da ciéncia, uma situagdo vivida ou idealizada, um tipo de
comportamento, enfim, qualquer coisa de qualquer espécie. E por isso que a
divisdo das imagens baseada na oposigao entre representagdo e simulagao faz
um sentido muito parcial, uma vez que, no caso da simulagao, a imagem também
¢ uma representagio, ou melhor, € fruto de uma série de representagdes. As
equagdes algébricas a serem processadas pelos computadores e que sao passiveis
de serem traduzidas nos pontos de luz da tela sdo matrizes numéricas ou
representagdes de um modelo. A imagem sensivel que aparece na tela, por sua
vez, funciona como um outro tipo de representagdo, mais indicial, da relagio
ponto a ponto do valor numérico com o pixel. Por fim, a imagem na tela é
ainda um outro tipo de representagio, mais iconica, quer dizer, € uma das
aparéncias sensiveis possiveis do modelo qué a gerou. De modo algum, por ser
simulativo, tal tipo de imagem deixa de ser representativo, apenas o caréter de
sua representagdo torna-se muito mais complexo e misturado.

Se a nogdo que Couchot tem de simulagdo ja parece limitada, a de
representagdo também s6 € capaz de recobrir as imagens estritamente
referenciais ou figurativas, o que nos leva a um beco sem saida, pois tal divisdo
do processo evolutivo das técnicas e artes da figuragio deixa de fora todas as
imagens nao-representativas, desde as formas abstratas geométricas ou néao,
formas decorativas, formas puras, gestos puros etc. que, de acordo com sua
classificagdo, ndo sao nem representativas nem simulativas. E certo que a
intengao de Couchot ndo parece ter sido a de abragar, na sua divisao, todos os
tipos de imagem, mas tdo-s6 demarcar a oposi¢do radical que as imagens
sintéticas estabeleceram em relagdo as formas de representacdo herdadas do
Renascimento e secularmente hegemodnicas até o advento da computagio
grafica. Além disso, enquanto sistemas de representagao, de fato, no se operam
mudangas radicais da pintura renascentista para a foto e cinematografia.

De qualquer maneira, a divisao estudada por Couchot é binéria, de modo
que a classificagdo dos trés paradigmas, aqui proposta, estaria aparentemente
mais proxima da classificagao efetuada por um outro autor, Paul Virilio, que,
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no seu livro La machine de vision (1988) apresenta uma logistica da imao
a luz da qual sdo estabelecidos trés regimes das méqu?nas de vi:“zlaaem,
corrf?spondema:(l)erada l6gica formal da imagem que € a da pintura re? .
arqmtcturap que termina no século XVIII; (2) era da 16gica dialéticz; gouvufaﬁ
da fotografia, da cinematografia, ou, se preferirmos, a do fotograma n’o ;é?::la
X.IX; 3) era da 16gica paradoxal, que € aquela iniciada c0:1 a in,ven a do
videografia, da holografia e da infografia (ver também Virilio 1993) e
lE.mbor::f tepha se tormado muito conhecido, sendo citado com fn;. tiéncia
até pelo Proprio autor, os trés regimes da visdo, também chamados de l;loi's?iiln’
da imagem, nunca foram muito longamente explicitados por Viril?o PEls
exlt‘amplo, que sentidos sdo dados aos trés tipos de légica: “formal” “di'llé.t- 0’1:
e paracloxal‘l‘? Quais foram os principios que nortearam essa d;visz”:o? ISCfl
pPerguntas cujas respostas, pouco sistematizadas pelo autor, s6 pod : 30.
mf?n.das. Assim, a logistica formal é aquela dos sistemas d:: re lreseer::] s
amsuao;, da representagdo pictural tradicional; a dialética inaufurada 393;0
fotografia, nasce do jogo entre artes e ciéncias, quando “a réprese;ta a0 cf)iia
f‘ugar, poucoﬂa Pouco, auma auténtica apresentagio publica”; a paradox‘.;al mae' "
a conclusao da modernidade” pelo “encerrament | do
representagdo piiblica” (Virilio 1994 51-52, 90-91).
Confessando que s6 estima com dificuldades as virtualidades da 16gi
paradoxal do videograma, do holograma e da imagerie numérica. Vi ili ‘_39101?
91-92) explica que o paradoxo légico é o e

0 de uma légica de

dai X i i

entﬁrgag;m eurn tempo real que domina a coisa representada, este tempo que a partir de
o : 1 :
prépriiclmp_()c go cspzln;o:eai, Esta virtualidade que domina a atualidade subvertendo a
@ nogao de realidade. Daf esta crise d 6 ic: ’
_ ; as representagdes piblica icionais
(gréficas, fotograficas, cinemat i g
A : matogréficas...) em beneficio de i

Icas...) uma apresentacio, de uma
prflzsenga paradoxal, telepresenca a distincia do objeto ou do ser que suprccsm Soris
existéncia, aqui e agora, b

Enquan?o, na légica dialética da imagem, tratava-se somente “da re

do tempo diferenciado, a presenca do passado que impression ava‘dura\lrjel i
as placas, as peliculas ou os filmes”, na l6gica paradoxal, “é a realidade df:ef‘lfe
senga~ ém tempo real do objeto que é definitivamente resolvida” (ibid.: 9[—31’;3-

. Ngo resta divida quanto ao poder sugestivo dessa divisio a resel.iltad o8
Vl_I‘jL’ll_O, Entretanto, também nio h4 ddvida de que € uma divisgo basead"ql o
critérios que sclmisturam. Aldgica da representacdo € extraida de um pl‘in;f;irl(:
;r:jg;z-;e,diolj ;:?::j?as ::ormals emquea replres?r%tagﬁo se configura. J4 alégica
dia]ético) do, parece partir deum principio também imanente (0s jogos

laléticos entre ciéncia e arte), para, entdo, se voltar para os aspectos de
d}sglbulgao e recepgao social da imagem, sua apresentagdo publica. Quanto 3
l6gica paradoxal, seu principio parece ser extraido do paradoxo enﬁ‘e e‘;[;a{:,‘s
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real do objeto e tempo real da imagem. Para discutir esse paradoxo, Virilio
langa mao de fatores tais como presenga paradoxal, simulag@o e telepresenga
na distédncia do objeto. Ora, mesmo que ambas as presengas sejam paradoxais,
o tipo de presenga de uma imagem televisiva ou mesmo hologréafica nao pode
ser identificado com o tipo de presenca de uma imagem sintética. Enquanto,
no primeiro caso, existe, de fato, uma relagéo entre um objeto no espago real e
o tempo real de transmissé@o ou de percepgao da imagem desse objeto, 0 mesmo
ndo se pode dizer da imagem sintética, completamente independente de qualquer
objeto existente em qualquer espaco real. E por isso que a nogo de simulagio
caberia estritamente & imagem sintética, s6 podendo ser aplicada a imagem
videogréfica ou hologréfica de uma maneira muito metaférica.

Assim sendo, sdo sé numéricas as coincidéncias entre a logistica de Virilio
e os trés paradigmas da imagem que serdo aqui discutidos, visto que hd uma
distin¢@o evidente, quando ele separa a fotografia e cinema, de um lado, unindo
a videografia e a holografia com a infografia, de outro. Para Couchot, assim
como para esta proposta dos trés paradigmas, as imagens infograficas ou
sintéticas inauguram uma nova era na produ¢ao de imagens com caracteristicas
radicalmente diversas das imagens de proje¢do 6tica, dependentes da incidéncia
da luz sobre a superficie das coisas, que vdo da fotografia até o video.

Na discussdo acima, ndo estd evidentemente implicada nenhuma
reivindicagio de que qualquer uma das classificagdes seja mais certa do que as
outras, pois as diferengas entre as trés divisdes ndo sdo provenientes
simplesmente da corre¢do de uma contra a incorre¢do de outras, mas, antes de
tudo, sdo resultantes de critérios distintos que cada uma delas tomou como
ponto de partida e de orientagao.

Como ja deve ter ficado relativamente claro, o critério em que se baseia a
divisao aqui enuncidada dos trés paradigmas € um critério, por assim dizer,
materialista, ou seja, trata-se, antes de tudo, de determinar o modo como as
imagens sdo materialmente produzidas, com que materiais, instrumentos,
técnicas, meios e midias. E nos seus modos de produgio que estio também
pressupostos os papéis desempenhados pelos agentes da produgao, trazendo,
ademnais, conseqiiéncias para os modos como as imagens $ao armazenadas e
transmitidas. Uma vez que nenhum processo de signo pode dispensar a
existéncia de meios de produgao, armazenamento e transmissao, pois sao esses
meios que tornam possivel a existéncia mesma dos signos, o exame desses
melos parece ser um ponto de partida imprescindivel para a compreensao das
implicacBes mais propriamente semidticas das imagens, quer dizer, das
caracteristicas que elas tém em si mesmas, na sua natureza interna, dos tipos
de relagBes que elas estabelecemn com o mundo, ou objetos nelas representados,
e dos tipos de recepgdo que estdo aptas a produzir.

Assim sendo, foi a observagio das transformagdes operadas nos modos de

162

e or At pantis i,

produgdo da imagem que nos conduziu aos trés paradigmas que aqui serdo
discutidos: (1) paradigma pré-fotografico, ou produgdo artesanal, que dé
expressﬁ_o a visdo por meio de habilidades da mao e do corpo; (2) paradigma
fotogréﬁ.co, que inaugurou a automatizagio na produgdo de imagens por meio
de m.équmas, ou melhor, de préteses 6ticas; (3) paradigma p6s-fotografico oun
gerativo, no qual as imagens sao derivadas de uma matriz numérica e produzidas
por técnicas computacionais. Em sintese, no primeiro paradigma, encontram-
$¢ processos artesanais de criagdo da imagem; no segundo, processos
automdticos de captagdo da imagem e, no terceiro, processos matemdticos de
geragdo da imagem. :

Para aprofundar a discussdo desses trés diferentes tipos de producio e de
sgas conseqiientes caracteristicas semiéticas, buscando com isso validar a
hipétese da divisdo af proposta, o procedimento escolhido foi analisar
compgrativamgnte o modo de produgio de cada um dos trés paradigmas para
a seguir, examinar, de maneira breve e esquematica, as variagdes que eles vz"x-:;
apr.esentando sob o ponto de vista de cada um dos seguintes tépicos: (1) os
meios de armazenamento da imagem, (2) o papel do agente produtor, (3) a
naturez.a das imagens em si mesmas, (4) as imagens e 0 mundo, (5) os meios de
transmissdo, (6) o papel do receptor. Com isso, torna-se possivel examinar as
!'nudam;as que vio se processando em cada um desses niveis para dar corpo e
Justificar uma ruptura paradigmatica.

2. As imagens e seus meios de producdo
2.1. O paradigma pré-fotogréfico

A .caracterfstica basica do modo de producdo artesanal est4 na realidade
matérica das imagens, quer dizer, na proeminéncia com que a fisicalidade dos
suportes, substéncias e instrumentos utilizados impde sua presenga. Isso é ume;
cons’tante desde as imagens nas grutas, passando pelo desenho, pintura, gravura
e até mesmo a escultura, pois, sob este aspecto, pouco importa as im
serem bi ou tridimensionais, embora merecesse uma discussio
imagética ou néo da escultura e da arquitetura, inclusive.
d_isgusséo também serd aqui deixada de Jado. Ndo podem ser negadas as
disting&es evidentes nos modos pelos quais a pintura e o desenho, e mais ainda
a gravura, sao produzidos. A gravura, alids, na sua capacidade reprodutora
embora Qe modo ainda artesanal, j4 comegara a antecipar o carater fundamenta;
do pflrad;gma fotografico. Ndo obstante as diferencas, a questdo fundamental
que € a produ¢do manual, acentuadamente matérica, mantém-se em todas essas:
imagens. Em fungdo disso, a pintura serd aqui tratada como exemplar do

agens
a parte a natureza
No entanto, essa
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paradigma pré-fotogréfico, e muitas das afirmagdes que serdo feitas acerca
dela serdo também vélidas para-o desenho e a gravura. A
A produgdo artesanal da imagem. depende, assim, de umA supone, quaior
sempre uma superficie que possa servir de receptéculo as substgnmas,.l;a m %
parte das vezes tintas, que um agente produto;, neste caso o artista, uti iza par 1
nela deixar a marca de seu gesto através de um instrumento apto. Ora, 0 prmcxiaa
instrumento que possuimos € o nosso préprio corpo, que cria prolongarpep os;
na medida das necessidades que lhe sao impostas. No caso da pintura, o principa
instrumento € o pincel, que, como prolongamento d_o; deflos edos ﬁolvsg;)f%n;;f
da mao, permite desenvolver a maestria na sua utilizagao (Sf(.)ga €] : C.Omo
30). Na visibilidade da pincelada, é o gesto que a gerou que fica visive
ente. e
marOcaq?Jz i:];ua};ga disso ndo é s6 uma imagem, mas um objeto ﬁmc;o, au.te‘;]’tlciz
e, por isso mesmo, solene, carregado de uma‘ certa sacralidade, fruto do plri\u;l%m
da impressdo primeira, origindria, daquele instante santo e raro no qual o pt‘ve1
pousou seu olhar sobre 0 mundo, dando forma a esse olha:lnqm gesto irrepeti té
E por isso que a produgdo artesanal tem uma caracteristica emm_entemeF
monédica. E certo que “atela a ser pintada s6 ppde receber prograssw;m;cn e ert
imagem que vem lentamente nela se construir, toque por toquc1 e 11'1t i 1::1 ;?0
linha, com paradas, movimentos de recuo e aproximagao, no conEro ecen ;
por centimetro da superficie, com esbogos, rafscunhos, corregGes, rf?tor;na : :sc;
retoques, em suma com a possibilidade d.e o pintor rjlodlflcar a cac.ia ns anﬁﬂS
processo de inscrigao da imagem” (Dubois 1994): Nio obstante as 1ntergup9 ;
e a lentiddo a que o processo de execugdo da imagem artesanal pode estar

sujeito, isso ndo a faz perder sua caracteristica monédica basica. Nessa imagem

instauradora, fundem-se, num gesto indissocidvel, o sujeito que a cria, o objeto
criado e a fonte da criag@o.

2.2. O paradigma fotografico

A grande modifica¢do que se dd na passagem do paradigrj‘la préjfotcz gréf;iz
ao fotografico estd no advento de um processo de prodpgao leflen :l:menue
diddico que a fotografia inaugurou. Ahé;, por todos os diferentes zzrlgu 0s q ‘
se possa observé-lo, esse segundo paradigma mostra-se sempre dual, como s

A mais adiante. . :%
Ver%zs:;a tenha maravilhado nossos amepassados,‘a fotografia nao nasceu
de uma invencio sibita, pois ela € a filha mais legitima da camara obséura,
tao popular no Quattrocento, cujo apgrfcsgoamcnto permitiu eslent crfz
automatizacdo até a prépria inscrigdo da imagem, afastando do pintor a tare
de nela colocar sua mao. O que faltava & camara obscura eram um suporte
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sensivel a luz para a captura automatica da imagem, de um lado, e o negativo
para a automatizagéo da reproducio dessa imagem original, de outro. Ambos
chegaram com a fotografia. _

Fundamentalmente, a morfogénese do paradigma fotografico repousa sobre

técnicas dticas de formagio da Imagem a partir de uma émanacdo luminosa,
que o cinema e o video ndo vieram modificar, mas s6 levar 4 sua maxima
eficdcia. Nesse paradigma, a imagem € o resultado do registro sobre um suporte
quimico ou eletromagnético (cristais de prata da foto ou a modulagio eletrdnica
do video) do impacto dos raios luminosos emitidos pelo objeto a0 passar pela
objetiva. Enquanto o suporte no paradigma pré-fotogréfico é uma matéria ainda
vazia e passiva, uma tela, por exemplo, a espera da mio do artista para lhe dar
vida, no paradigma fotografico o suporte € um fenémeno quimico ou eletro-
magnético preparado para o impacto, pronto para reagir ao menor estimulo da
luz. Mas o caréter reativo, de confronto, presente nesse paradigma ndo péra ai.

Fotografia, cinema e video sio sempre frutos de uma “colisio Gtica”, para
usarmos a expressdo cunhada por Couchot (1987: 88). Atrds do visor de uma
camera estd um sujeito, aquele que maneja essa prétese Gtica, que a maneja
mais com os olhos do que com as mios. Essa protese, por si mesma, cria um
certo tipo de enfrentamento entre o olho do sujeito, que se prolonga no olho da
camera, e o real a ser capturado. O que o sujeito busca, antes de tudo, é dominar
o objeto, o real, sob a visdo focalizada de seu olhar, umreal que lhe faz resisténcia
e obstédculo.

O ato da tomada, por seu lado, € o instante decisivo e culminante de um
disparo, relampago instantaneo. Dado esse golpe, tudo est4 feito, fixado para
sempre. Enquanto a imagem artesanal €, por sua prépria natureza, incompleta,
ntrinsecamente inacabada, o ato fotogréfico ndo € senio fruto de cortes, O
enquadramento recorta o real sob um certo ponto de vista, 0 obturador guilhotina
a duragao, o fluxo, a continuidade do tempo. O negativo da tormada, matriz
reprodutora de infinitas cépias, inscreve e conserva o trago do acontecimento
singular, no interior do qual um sujeito e um objeto, por meio de um feixe de
luz capturado através de um pequeno orific
no instante mesmo dessa captura,

O negativo, captagdo da luz, &, paradoxalmente, pura sombra, rastro escuro
a espera da luz que s6 ser4 restituida na revelagdo. A imagem revelada, por seu
turno, € sempre um duplo, emanagdo direta e fisica do objeto, sen traco,
fragmento e vestigio do real, sua marca e Prova, mas o que elarevela, sobretudo,
é a diferenca, o hiato, a separagdo irredutivel entre o real, reservatério infinito
e mesgotavel de todas as coisas, e o seu duplo, pedago eternizado de um
acontecimento que, ao ser fixado, indiciar4 sua prépria morte. No instante
mesmo em que € feita a tomada, o objeto desaparece para sempre.

10, defrontam-se para se separarem
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2.3. O paradigma pos-fotogréfico

Se o paradigma fotografico é, sob todos os angulos, diddico e
dominantemente indicial, no pés-fotografico o processo de produgdo €
eminentemente triadico, pressupondo trés fases interligadas, mas perfeitamente
delimitadas. Ndo tem sido pouca a énfase que 0s teéricos da imagem t€m
colocado sobre a mutagdo radical nos modos de produgdo da imagem que a
infografia provocou. De fato, ela deslocou de sua hegemonia o primado de
séculos da imagem Gtica, primazia que ji comegara a se insinuar desde o
Renascimento, com a camara obscura € perspectiva monocular, para se
exacerbar com as invengoes das préteses dticas no século XIX e XX.

O suporte das imagens sintéticas nao é mais matérico como na producao
artesanal, nem fisico-quimico e maquinico como na morfogénese Gtica, mas
resulta do casamento entre um computador e uma tela de video, mediados ambos
por uma série de operagoes abstratas, modelos, programas, calculos. O
computador, por sua vez, embora também seja uma méquina, trata-se de uma
miquina de tipo muito especial, pois ndo opera sobre uma realidade fisica, tal
como as maquinas Gticas, mas sobre um substrato simb6lico: a informagdo. Na
1ova ordem visual, na nova economia simbélica instaurada pela infografia, o
agente da produgdo nao € mais um artista, que deixa na superficie de um suporte
2 marca de sua subjetividade e de sua habilidade, nem é um sujeito que age
sobre o real, e que pode até transmutd-lo através de uma maquina, mas se trata
agora, antes de tudo, de um programador cuja inteligéncia visual se realiza na
interagio e complementaridade com oS poderes da inteligéncia artificial.

Antes de ser uma imagem visualizavel, a imagem infografica € uma realidade
numérica que s6 pode aparecer sob forma visual na tela de video porque esta é
composta de pequenos fragmentos discretos ou pontos elementares chamados
pixels, cada um deles correspondendo a valores numéricos que permitem ao
computador dar a eles uma posi¢ao precisa no espago bidimensional da tela no
interior de um sistema de coordenadas geralmente cartesianas. A essas
coordenadas se juntam coordenadas cromaticas. Os valores numéricos fazem
de cada fragmento um elemento inteiramente descontinuo e quantificado,
distinto dos outros elementos, sobre 0 qual se exerce um controle total. Partindo
de uma matriz de nimeros contida dentro da meméria de um computador, a imagem
pode ser integralmente sintetizada, programando o computador fazendo-o calcular
a matriz de valores que define cada pixel. O pixel ¢ localizdvel, controlavel e
modificavel por estar ligado a matriz de valores numéricos. Essa matriz € totalmente
penetrével e disponivel, podendo ser retrabalhada, do que decorre que a imagem
numérica é uma imagem em perpétua metamorfose, oscilando entre a imagem
que se atualiza no video e a imagem virtual ou conjunto infinito de imagens
potericiais calculéveis pelo computador (Couchot 1987: 89-90).
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Emb.ora as imagens que a tela permite visualizar sejam altamente ic6nicas e
sensiveis, circunvolugdes de formas, fosforescéncias e lnminescéncias, tudo
que se passa por tras da tela € radicalmente abstrato. Mas para melhor entender
essa abstragao torna-se necessario colocar em evidéncia as trés fases envoividas
no processo de produgdo da infografia. Numa visdo global, o processo se
desenvolve da seguinte maneira: em primeiro lugar, o programador constréi
um modelo de um objeto numa matriz de nimeros, algoritmos ou instru¢des
de um programa para os célculos a serem efetuados pelo computador; em
segundo Jugar, a matriz numérica deve ser transformada de acordo com outros
modelos de visualizagdo ou algoritmos de simulagdo da imagem (Machado
1993b: 60); entdo, o computador traduzird essa matriz em pontos elementares
ou pixels para tornar o objeto visivel numa tela de video.

. Os aigolritmos, ou representagdes simbolicas e abstratas daquilo que a
imagem vai mostrar, sao uma série de instru¢des que descrevem as operagoes
que o computador deve executar para produzir uma imagem no video. Essa
imagem, sempre altamente icOnica, ndo tem nenhuma analogia com as repre-
sentagdes simbélicas. Enquanto estas estdo num espago abstrato, aquelas estio
num espago fisico submetido as leis da I6gica, da tela e da luz, mas uma luz que
nao joga mais nenhum papel morfogenético narealizagio da imagem, servindo
apenas para transmiti-la. Como se unem esses dois mundos? Através da conexio
1nd1§ial entre o nimero no algoritmo e o pixel na tela, A distribui¢cido dos papéis
semidticos desempenhados pelas trés modalidades signicas — simbolo, indice
e icone — parece se apresentar em equilibrio perfeito na infografia.
‘ O que preexiste ao pixel? Um programa, linguagem e niimeros. O que estd
implicito no programa? Um modelo. O ponto de partida da imagem sintética ja é
uma abstrag#o, néo existindo a presenga do real empirico em nenhum momento
do processo. Daf ela ser uma imagem que busca simular o real em toda sua
complexidade, segundo leis racionais que o descrevem ou explicam, que busca
recriar uma realidade virtual auténoma, em toda sua profundidade estrutural e
funcional (Couchot 1993: 43). A infografia néo interessa mais a aparéncia, nem o
rastro dos objetos do mundo, mas sim seus comportamentos, seus funcionamentos,
como garantia de eficdcia das intervencdes, das agdes do ser humano sobre o mundo.
As duag palavras de ordem das imagens sintéticas séo assim as palavras
modelo e simulagdo. Arlindo Machado (1993a: 117) nos diz que

A moderna ciéncia da computagio denomina modelo um sistema matemdtico
que procura colocar em operagao propriedades de um sistema representado. O modelo
€, portanto, uma abstragdo formal — e, como tal, passivel de ser manipuiado
trJanfsformado e recomposto em combinagdes infinitas —, que visa funcionar como :1
réplica computacional da estrutura, do comportamento ou das propricdades de um
fendmeno real ou imagindrio. A simulagdo, por sua vez, consiste basicamente numa
“experimentagdo simbdlica” do modelo.




Se, num sentido mais vasto, o modelo se define como um modo de represen-
tacdo formalizado, suscetivel de dar explicagdes para um fendmeno que se destina
a ser validado ou invalidado pela experimentagao, segundo Couchot (1987: 94-
95), os modelos numéricos funcionam de maneira um pouco diferente. A
conteibuigao inestim4vel do computador estd em seu poder de colocar os modelos
a prova, sem necessitar submeté-los a experiéncias reais. Modelos sempre houve.
O que muda com o computador € a possibilidade de fazer experiéncias que no se
realizam no espaco e tempo reais sobre objetos reais, mas por meio de célculos, de
procedimentos formalizados e executados de uma maneira indefinidamente
reiterdvel. E justamente nisso, isto €, na virtualidade e simulagdo, que residem os
atributos fundamentais das imagens sintéticas.

Tabela 1
MEIOS DE PRODUCAO
PRE FOTOGRAFICA POS
expressdo da visdo autonomia da visdo derivagdo da visdo
via mao via préteses oticas via matriz numérica
processos artesanais processos automdticos processos matematicos
de criagdo da imagem de captagio da imagem de geragdo da imagem
suporte matérico suporte quimico computador e video
; ou eletromagético modelos, programas
instrumentos técnicas Gticas niimeros e pixels
extensdes da méo de formagdo da imagem
processo monddico processo diddico processos triddico
fusdo: sujeito, colisdo dtica modelos e instrugdes
objeto e fonte modelos de visualizagao
pixels na tela
imagern incompleta, imagem corte, virtualidade e
inacabada fixada para sempre simulacéo
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3. As conseqiiéncias dos meios de produgdo da imagem

3.1. Conseqiiéncias nos meios de armazenamento

Sendo produzidas num suporte material tinico e irrepetivel, o meio de
armazenamento nas imagens artesanais coincide exatamente com esse suporte.
Por sua natureza matérica, esse tipo de suporte esta sujeito as erosdes do tempoc.
Os objetos dnicos em que as imagens artesanais se constituem apresentain,
assim, uma contradi¢do fundamental entre a aspiragdo & durabilidade e
permanéncia que estd implicita no gesto criador de que essas imagens se
originam e a fragilidade do meio de armazenamento, altamente perecivel.

No paradigma fotogréfico, hd uma divisdao bem marcada entre o negativo do
filme ou as fitas magnéticas do video, de um lado, e as imagens reveladas ou re-
exibidas, de outro. O meio de armazenamento dessas imagens néo esta na revelagdo
no papel ou na exibi¢cdo, mas no negativo e nas fitas. O que isso torna evidente €
que, na passagem do paradigma pré-fotogréfico para o fotografico, o meio de
armazenamento comegou a ganhar resisténcia e durabilidade. Embora também
estejam sujeitos a deterioragdo, os negativos podem ser copiados, o que torna o
suporte do paradigma fotografico mais imperecivel do que os marmores e os metais.
O meio de armazenamento dnico viu-se assim substituido por meios de
armazenamento que se situam no universo do reprodutivel. A imagem passou,
portanto, a ganhar em eternidade o que perdeu em unicidade, pois um negativo €
passivel de ser revelado, ser reproduzido a qualquer momento.

No caso das imagens pos-fotogréficas, o meio de armazenamento € a
meméria do computador. Nesse paradigma, as imagens na tela nao sio senéo uma
projegao bidimensional atualizada, entre outros aspectos possiveis, quase infinitos,
de uma cena virtual que $6 existe nas memorias dos computadores, O universo
16gico-matematico que estd dentro dessas memoérias € completamente abstrato,
mas o computador tem o poder de tornar visivel, de reiniciar em qualquer ponto,
reatualizar em qualquer momento a passagem das entidades abstratas da meméria
para as imagens visualizdveis na tela. Do universo reprodutivel do paradigma
fotogréfico, entramos, na infografia, dentro do universo do disponivel (Plaza 1994),
um universo que sofre muito pouco as restrigdes do tempo e do espago.



Tabela 2

MEIOS DE ARMAZENAMENTO
PRE FOTOGRAFICA PGS
suporte dnico negativo e fitas magnéticas meméria no computador

perecivel reprodutivel disponivel

3.2. Conseqiiéncias no papel do agente produtor

Enquanto o criador das imagens artesanais deve ter como habilidade funda-
mental a imaginagdo para a figuragdo e o agente no paradigma fotografico
necessita de capacidade perceptiva e prontidao para reagir, o produtor das imagens
sintéticas deve desenvolver a capacidade de célculo para a modelizagio, a habi-
lidade de intervir sobre os dados a fim de melhor controld-los e manipula-los.

Enquanto as imagens artesanais resultam de um gesto idilico, fruto de uma
simpatia ou de seu oposto, a agressividade, em relagdo ao mundo, as imagens
fotograficas decorrem de uma espécie de rapto, captura, roubo do real, por tras
do qual se insinua um ato nao destituido de uma certa perversidade. As imagens
de sintese, por seu lado, resultam da necessidade de agir sobre o real, necessidade
esta atingida pela mediag@o de interagdes ldgicas e abstratas com o computador.

O que se plasma na pintura € o olhar de um sujeito. O que a foto registra,
por seu lado, € a complementaridade ou conflito entre o olho da cdmera e o
ponto de vista de um sujeito. O que se tem nas imagens sintéticas, por outro
lado, é um olhar de todos e de ninguém, pois a simulagdo numérica exclui
qualquer centro organizador, qualquer lugar privilegiado do olhar, qualquer
hierarquia espacial e temporal. Se o pintor € uma espécie de demiurgo, sujeito
criador e centralizado, o fotégrafo € um voyeur, sujeito pulsional, cacador e
seletor, deslocado e movente. J& o programador infogréfico €, na medida em
que a computagio existe exatamente para produzir mudangas nas imagens, um
manipulador, sujeito antecipador e ubiquo. O pintor dé corpo ao pensamento
figurado, o fotégrafo, ao pensamento performatico, decisério, enquanto o
programador representa o pensamento légico e experimental.
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Tabela 3
PAPEL DO AGENTE
PRE FOTOGRAFICA PGS
imggina;ﬁo para percepgio e célculo e
a figuragdo prontiddo modelizagio
gesto idilico rapto agir sobre o real
captura do real

olhar do sujeito olho da cimera e ponto  olhar de todos

de vista do sujeito e de ninguém
sujeito criador sujeito pulsional sujeito manipulador
demiurgo movente ubiquo

3.3. Conseqtiéncias para a naturéza da imagem

) 'I‘endo por propésito figurar o visivel e o invisivel, as imagens artesanais
sao basicamente uma figuragio por imitacdo, figuracio da imaginacéo da visio.
Imaggm-mimese, retendo, na superficie de um espelho, o gesto que visa fundir
0 sujeito ao mundo. Esse tipo de imagem é, portanto, basicamente a cépia de
uma agarénoia imaginarizada, funcionando como meio de ligacdo da natureza
a imaginacao de um sujeito.

Tendo por propésito capturar, registrar o visivel, as imagens no paradigma
fotogréfico, menos do que representagoes, sao reprodugdes por captagao e
reﬂ_exc), Imagens-documento, elas sido tracos, vestigios da luz, resto que sobrou
do cortc‘ executado no campo da natureza. Resultando do congelamento de um
acontecimento enquadrado e sendo um fragmento do real, essa imagem funciona
como registro do confronto entre um sujeito e o mundo.

Tendo por propésito visualizar o que é modelizdvel, as imagens do paradigma
pos-fotografico sdo simulagdes por modelizagao através das variagGes de paré-
rlnetros de um objeto ou situagio dada. O que essas imagens colocam em cena
&4 procedimento da visdo. Trata-se de uma Imagem-matriz, resultante da
a.tnbuigﬁo das propriedades e capacidades de um modelo e cujo substrato
simb6lico lhe d4 o poder de funcionar como imagem-experimen'to, antecipando-
se a0 mundo para melhor controla-lo.



Tabela 4
NATUREZA DA IMAGEM

: PRE FOTOGRAFICA POS
figurar o visivel registrar visualizar
e o invisivel o visivel 0 modelizéivel
figuragio capturar simular por varia-
por imitagao por conexao ¢Oes de paréimetro
imagem espelho imagem documento imagem matriz
cbpia de uma registro do substrato
aparéncia confronto entre simbélico e
imaginarizada sujeito e mundo experimento

3.4. Consegiiéncias para a relagdo da imagem com o mundo

Imagem-espelho, aparéncia, semblante e miragem, a imagem pré-fotografica

funciona como uma metafora, janela para o mundo. Nela, o real é imaginado
por um sujeito através de um sistema de codificagdo ilusionista. Seu ideal de
simetria deixa evidente o modelo imaginario do qual parte. Por mais figurativa
que possa ser, ela € sempre uma imagem evocativa, que alude aum mundo que

ndo existe porque ainda traz dentro de si residuos do divino; por isso mesmo,

embora seja eminentemente monddica, o efeito final desse tipo de imagem é,

ao fim e ao cabo, simb6lico. Imagem fantasmadtica, ela visa ao ocultamento da .

separacdo intransponivel entre imagem e mundo.

Duplo, registro, reflexo ¢ emanagdo do mundo fisico, o paradigma
fotografico funciona como uma metonimia, numa evidente relagdo por
contigiiidade, biunivoca, entre o real e sua imagem. Seu ideal de conexdo indica
o modelo fisico, a ligagdo fisica que a gerou. B uma imagem documento, fruto
da aderéncia seguida do afastamento de um agente em luta ante a visibilidade
do real. Nela, um fragmento do real é capturado pela miquina através de um
sujeito. Sombra, resto, corte, nesse tipo de imagem o indice reina soberano.

Virtualidade, simulagdo, funcionalidade e eficdcia, o paradigma pés-

fotografico funciona sob o signo das metamorfoses, porta de entrada para um -

mundo virtual. Seu ideal de autonomia indica o modelo simbélico do qual partiu:
Euma imagem funcional, experimental, eficaz, ascética, dentro da qual circula
apenas um real refinado, purificado, filtrado pelo célculo, inteligivel através
de mediagOes abstratas. Embora circule inteiramente dentro das abstragdes
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simb6licas, a imagem sintética, visualizdvel nas telas de video, produz um
efeito icdnico tdo proeminente quanto € proeminente a iconicidade na miisica.

Tabela 5
IMAGEM E MUNDO

PRE FOTOGRAFICA POS
aparéncia e duplo e simulagao
miragem emanagao
metéfora metonimia metamorfose
janela para biunivoca virtual
o mundo
ideal de simetria ideal de conexdo ideal de autonomia
modelo imagi- modelo modelo
nério e icdnico fisico simbélico
evocativa sombra ascética
simbolo indice icone

3.5. Conseqiiéncias nos meios de transmissao

Assim como a unicidade do suporte nas imagens artesanais determina que esse
mesmo suporte seja o meio de armazenamento, nao poderia ser diferente com seu
meio de transmissao. Sendo um objeto tinico, que precisa ser conservado para
escapar da perecibilidade que a espreita, essa imagem precisa ser guardada em
templos, museus, galerias. O acesso a elas exige o transporte do receptor para o
local em que elas sio mantidas e conservadas. E o espago da reclusao.

Reprodutiveis a partir dos negativos passiveis de serem revelados a qualquer
momento, as imagens do paradigma fotografico sdo imagens tipicas da era da
comunicacao de massa. E assim que o meio de transmissdo mais legitimo para
as fotografias ndo é o porta-retratos, mas os jornais, revistas, outdoors, etc.
Tanto isso € verdade que ndo demorou muito para o cinema realizar o potencial
massivo latente nas fotografias, que o processo de difusdo da televiso levaria
as tltimas conseqiiéncias. E o espago da comunicagio.

Disponiveils e acessiveis nos terminais de computadores, as imagens pés-fo-
tograficas se inserem dentro de uma nova era, a da transmisséo individual e ao mesmo



tempo planetédria da informagdo. Indefinidamente conservéveis, as imagens info-
gréficas sao quase completamente indegradaveis, eternas e cada vez mais facil-
mente colocadas 4 disposi¢do do usudrio em situagdes corriqueiras e cotidianas,
em qualquer tempo e lugar. Seu modo de distribui¢éo, naquilo que tem de mais especi-
fico— a interatividade —, desloca essa imagem da esfera da comunicagao para a
esfera da comutagdo (Couchot 1988: 130). Ao se afastar da 16gica das midias de
massa, essa irnagem faz sentido por contato, por contaminagio, em lugar de projegao.

Tabela 6
MEIOS DE TRANSMISSAO
PRE FOTOGRAFICA POS
tnico reprodutivel disponivel
templos, museus, jornais, revistas, redes: indivi-
galerias outdoors, telas duais e planetdrias
transporte do era da comunicagio erada
receptor de massa comutagao

3.6. Conseqiiéncias no papel do receptor

Enquanto a imagem artesanal € feita para a contemplag@o, a fotogréfica se
presta a observagdo e a pés-fotografica a interagao.

Havendo nela sempre algo de sagrado, uma nostalgia do divino, a imagem
pré-fotografica convida o receptor a um impossivel contato imediato sem
mediagbes, a0 mesmo tempo que produz um afastamento que € préprio dos
objetos inicos, envolvidos no circulo magico da aura da autenticidade, como
ja foi teorizado por Walter Benjamin (1975).

Imagem sobretudo profana, fragmento arrancado do corpo da natureza, a
imagem fotografica oferece-se a observagao, produzindo como primeiro efeito
no receptor a aquiescéncia do reconhecimento. Memdria e identificagdo sdo os
binémios tipicos no ato de recepgao das imagens no paradigma fotogréafico.

A necessidade de controlar a imagem pés-fotografica na medida mesma em
que ela € criada obrigou os especialistas em informatica a conceber um modo
de programagio que torna tdo rapida quanto possivel a resposta do receptor a
instrugdes e comandos. O cardter dominante dessas imagens estd, portanto, na
sua interatividade que suprime qualquer distdncia, produzindo um mergulho,
imersdo, navegagdo do usudrio no interior das circunvolu¢des da imagem.
Imediatamente transforméveis ao apertar de teclas e mouses, essas imagens

estabelecem com o receptor uma relagido quase orgénica, numa interface
corpérea e mental imediata, suave e complementar, até o ponto de o receptor
nio saber mais se € ele que olha para a imagem ou a imagem para ele.

Tabela 7
PAPEL DE RECEPTOR
PRE FOTOGRAFICA POS
contemplagio observagio interag&o
nostalgia reconhecimento imersdo
aura identificag@o navegacio

Finalmente, pode-se afirmar que o paradigma pré-fotogréfico é o universo
do perene, da duragao, repouso e espessura do tempo. O fotogréfico é o universo
do instantdneo, lapso e interrup¢do no fluxo do tempo. O pés-fotografico € o
universo evanescente, em devir, universo do tempo puro, manipuldvel,
reversivel, reinicidvel em qualquer tempo.

4. As gradagOes das mudangas

Caracterizados os trés paradigmas, resta discutir o importante fato de que a
passagem historica de um paradigma a outro nunca se da de modo abrupto,
pois nem todos os elementos de todos os seis niveis, atrds analisados, modificam-
se a0 mesmo tempo, mas vio se transformando gradativamente, até que se dd
uma ruptura ou salto para um outro paradigma.

4.1. Do pré-fotografico ao fotografico

Assim, por exemplo, a pintura, desde o Quattrocento, através do fendmeno
da camera obscura e das técnicas da perspectiva artificialis, ja possufa todas
as caracteristicas Gticas da fotografia. Mas a mudanga do paradigma pré-
fotografico para o fotografico teria de esperar por um novo meio de produgao,
quer dizer, além da parte puramente mecéanica representada pela maquina
fotogréfica, era necessario encontrar “um meio que pudesse fixar o reflexo
luminoso projetado na parede interna da camera obscura”, o que se deu através
da “descoberta da sensibilidade & luz de alguns compostos de prata”. Do pontc



de vista 6ptico, portanto, ja estava resolvido no Renascimento o problema da
fotografia; “o que a descoberta das propriedades fotoquimicas dos sais de prata
significou fo1 simplesmente a substitui¢ao da mediagdo humana (o pincel do
artista que fixa a imagem da camera escura) pela mediagdo quimica do
daguerredtipo e da pelicula gelatinosa” (Machado 1984: 30-32).

Por outro lado, a capacidade reprodutora da fotografia também ja havia
sido antecipada pela gravura. Segundo Virilio (1994: 73), “como a maior parte
das invengdes técnicas, a da fotografia é a execugdo de um hibrido”. Em primeiro
lugar, porque é herdeira da arte na utilizagdo da cdmara escura, no sentido dos
valores e do negativo vindo da gravura. Além disso, a litografia impds a Niepce
a idéia de uma permeabilidade seletiva do suporte da imagem exposta a um
fluido. Inclui-se ai também o nivel industrial, com o potencial de reprodugéo
mecénica da litogravura. Por fim, o nivel cientifico também estava presente na
fotografia, ja que Niepce utilizou o instrumento de Galileu — lentes de lunetas
astronémicas ou de microscépios.

Passando para dentro do paradigma fotografico, por sua vez, € evidente que
os meios de produgdo eletrénicos na TV e video se diferenciam de modo radi-
cal dos meios de produgdo imagéticos, de cardter mecénico, tais como a foto-
grafia e cinema, estes exemplares legitimos do paradigma fotografico. Entre-
tanto, embora produzidas através de tecnologia eletrénica e embora passiveis
de transmissao em tempo real, as imagens videograficas ndo se soltaram do foto-
grafico porque sdo ainda imagens por projecdo, implicando sempre a
preexisténcia de um objeto real cujo rastro fica capturado na imagem.

Anélise mais ou menos similar vale também para a holografia, com a res-
salva de que, nesta, o processo de produgéo € bastante sincrético, envolvendo
etapas de produg?o literalmente artesanais, o que faz da holografia uma espé-
cie de sintese entre os paradigmas pré-fotografico e fotogréfico. Paradoxal-
mente, no entanto, embora tenha as caracteristicas da imagem-reflexo, a chapa
holografica avanga em relagao a fotografia na medida em que, por ser um mé-
todo fotografico sem lentes de foco, a chapa aparece como uma profuséo de
padrbes aparentemente sem sentido, mas qualquer parte do holograma recons-
truird a imagem inteira, pois a chapa ndo registra simplesmente o cédigo de
uma imagem. Alterando-se o dngulo pelo qual a luz do objeto atinge a chapae
alterando-se a freqiiéncia do raio laser, um centimetro ciibico da chapa pode
armazenar dez bilhdes de cédigos em sua textura finamente estratificada. B
por isso que, quando a luz de um laser da mesma freqiiéncia e dngulo reilumina
achapa, aimagem original é recriada, como uma memoéria revivida pela repro-
dugdo do seu contexto. A mesma equagao matemdtica ou fungdo de reflexdo
converte a imagem em c6digo e 0 c6digo em imagem.

Em fun¢@o dos caracteres acima, num arroubo de otimismo, Hampden-
Turner (1981: 94) afirmou que o armazenamento hologréfico é o mais sofistica-
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do, o mais econdmico e, sob 0 ponto de vista evolutivo, “o mais apto a sobreviver”
entre todos os métodos conhecidos pelo homem. Nem por isso, entretanto, €
possivel afirmar que a holografia tenha se descolado do paradi gma fotografice
para o pés-fotografico. Mesmo se tratando de uma imagem altamente codificada,
para saltar de paradigma, teria sido necessdrio que a holografia tivesse se
desprendido da serviddo ao objeto preexistente, o que ela nio fez inteiramente.

Numa sofisticada discussao levada a cabo para evitar a idéia equivocada de
que a holografia € uma espécie de fotografia, E. Kac (1995: 67-85) afirma que,
“em oposi¢do a fotografia, o holograma nio & uma foto e holografia nao é
primariamente uma técnica de se tirar fotos”. Para ilustrar seu argumento, o
autor fornece o exemplo das compras que fazemos em supermercados, quando
a leitura Gtica dos pregos dos produtos € feita através de um holograma ou

_conjunto de hologramas. Longe de serem imagens, continua Kac, esses -
hologramas apenas desempenham a fungo de lentes, isto &, eles refratam a luz
de um modo particular. Nessa medida, “eles ndo sdo extensdes das fotografias,
mas um novo modo de registrar, armazenar e recuperar a informacdo Gtica,
quer dizer, informagZo carregada por ondas de luz” (ibid.: 69).

Embora o argumento esteja correto, visto que hologramas, de fato, ndo podem
ser considerados como meras extensdes das fotografias, isso ainda nio si gnifica
que eles tenham saltado para o paradigma pos-fotografico, uma vez que
holografias ainda dependem da luz e das lentes, dependem da refracdo da luz,
enfim, sdo ainda informagdes Gticas, exatamente aquilo que a infografia, no
seu modo de produg@o, ndo € mais. Kac (ibid.: 69), entretanto, avanga nos seus
argumentos, dizendo que o modo como um holograma armazena oticamente
uma imagem “pode ser comparado, até um certo ponto, com o modo como o
disco de um computador armazena digitalmente uma imagem”. Assim:

A imagem digital tem de ser transformada em 1s e Os para ser gravada no disco e
para ser lida pelo soffware no disco rigido. A imagem hologréfica tem de ser codificada
em padres de interferéncia para ser gravada em um filme ou chapa. Esse padriio refrata
um raio laser ou Juz branca de modo que o padrao microscépico possa ser traduzido em
uma imagem visual.

O que a explicag@o acima nos mostra é que, de fato, no seu modo de
armazenamento, a holografia ja apresenta caracteristicas do paradigma pés-foto-
gréfico, mas deixa de apresent4-las no seu modo de produgio ainda preso 2 Siica.

Desse modo, um dos aspectos mais importantes a ser levado em consideracéo
nas passagens de um paradigma a outro é, de fato, a evidéncia de que essas
passagens nao se dao nunca abruptamente, da noite para o dia. Ao contrério, h4
fatores de mudanga que chegam verdadeiramente a caracterizar fases mais ou
menos longas de transigio entre um paradigma e outro. E o caso Ja comentado
da perspectiva artificialis e mesmo de todas as formas de gravura que foram



efetuando muito gradativamente a transigdo do paradigma pré-fgto grafico ao
fOtc;gér:ftlszografia, na passagem do fotografico ao pds, vem se -:,onst1tmrdc%r::;)k
verdadeira ponte de transformagao, a um ponto tall que se Itorna .
caracteriza-la inteiramente dentro do parachgma fotogréfico, assim ;omc;:;ais
se pode afirmar que 0 holograma j4 se localiza dentro do pé;—fotograI 1;;(;.mre ;
prudente seria, pois, considerar a holografia numa zona intersticia

fotografico e o pos-foto gréfico.

4.2. Do fotogréfico ao pos-fotografico

Mais claramente, o percurso da arte moderna., que se estendeu., pe}io mertlos,
de Cézanne a Mondrian, no seu objetivo progressivamente per_seﬂgu;do e rgfy 1:11;2
da dependéncia da imagem aos osbjetos do. mundo, fez a transigao do paradig
[ sfico ao pos-fotografico. Sendo vejamos. ’
fom(%;z?;:mc jg é bastagnte conhecido (ver especialmente a excelente §u:$iz
de W. Hess 1955: 120-128), a arte moderna teve seus precursores nos ;im f
que, por volta de 1885, criaram uma nova ordem de stuahdade pic or}cem
partir do impressionismo francés. Parg este, da realidade ex;erriacfsonw—
legitimamente pictérica a impressao colorista constantemente mut. x_ﬂe das e
impressionistas, especialmente Seurat, transformaram a deco;np;gsu;ag e
impressionistas nurm sistema tedrico, enquanto vin Gogh, des 1_gan1 ) oy
do materialismo das coisas do mundo, ele\fou-as auma poténcia e err(lienfar :
expressdo”. Gauguin, por sua vez, simplificou as cores decompostas de form
impressionista em grandes decoragdes de planos. Ao iy
Em 1903, os fauves (selvagens) agrupavam-se _em tqrpo ef ; s
“intensificando a independéncia do quadro da tfiesfnc;ao ob]etwg,fa ngr ea:n
cores que irradiam de forma puramente dccoratn:a . Bm 1905, fo1 fun a“olhar
Dresden o movimento dos expressionistas al_emaes que proclamaram 0 “0 :
interno”, de acordo com o qual “o verdadeiro conteido do reja“l s;; encon rtz
menos na aparéncia do mundo externo do que na repressqtagao ortf‘jn::;x‘{1
sentida que aquela desperta no artista”. A partir de 1907 , Seguin do odcam:l?_ : acjie
aberto por Cézanne, 0 cubismo criou uma nova construgao objetlva a re}: 1 !
“na andlise do objeto segundo as suas formas fundamentais esEerorpetrlltias .
Desde 1910, o futurismo comegou a empregar “a representagao Stml.cli tanea
cubista para fazer realgar 0 dinamismo moderno e para a r“aprcscntagaori :,n 1;1;2
revolugdo absoluta”. Ainda em 1910, Kandinsky pmtop 1§:11ad penema
improvisagdo completamente despojada d; qualquer ICff:l'el‘lC.i? idade ’Vcis,
Da busca de uma nova objetividade, surglrar'nl tantf) as experiéncias sensi
de Klee quanto o realismo magico de De Chirico (ibid.: 121-123).
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Desde 1916, iniciou-se o movimento surrealista, que, considerando 1iusérias
as estruturas de ordem objetivas, isolava e fragmentava os objetos do mundo,
gerando justaposi¢des oniricas em que pedagos da realidade se encontravam e
se separavam em configuragdes insélitas. O grupo Dada ji anunciara a
“decomposigao da l6gica” para a libertagdo do inconsciente. Nos “Aut6matos”
de partes de maquinas de Duchamp, nas montagens de material de residuos de
Schwitters e nas fotografias e gravuras feitas pelo sisterna de colagem, de Ernst,
em todos eles estava a procura, mediante a mistura “das coisas reais e exatas”
mais heterogéneas, da “maravilha da realidade”, no caso a combinagdo do real
com o inconsciente numa “superobjetividade” (ibid.: 124).

Paralelamente, a pintura abstrata foi passando por um grande desenvolvi-
mento entre as duas guerras mundiais, sistematizando-se na “pintura absoluta”
com influéncia do suprematismo russo de Malevich, no construtivismo de Tatlin
e Lissitzky e no movimento holandés chamado De Stijl, com Mondrian e
Doesburg. Este iiltimo movimento elevou a autonomia do quadro acima da
abstrac@o por meio “da eliminagdo do expressivo e emocional em beneficio do
geométrico-construtivo”, influenciando grandemente a Bauhaus na arquitetu-
ra construtivista (ibid.: 124). De fato, os principais artistas do abstracionismo,
em todas as suas variagdes, exerceram poderosa influéncia nao apenas sobre
outros artistas, mas sobre todo o carater visual do mundo contemporéneo, in-
fluéncia que se estendeu por toda parte — da arquitetura e do planejamento de
cidades ao desenho de artigos domésticos (ver Szamosi 1988: 222).

Nos anos 40 surgiu em Nova York um ramo posterior da “abstragio
expressiva” que havia se originado em Kandinsky, Klee e Miré. Trata-se do
expressionismo abstrato, que soube levar a impulsiva espontaneidade da

"abstragdo expressiva ao limite de sua radicalidade, alcan¢ando sua conclusio

16gica. O mais conhecido dentre os expressionistas abstratos, Pollock, criava
suas pinturas de maneira intuitiva e improvisada, derramando tinta em uma
tela colocada no chdo. Embora pare¢am cadticas, essas telas conseguem
comunicar uma excitagao e uma pulsagéo interior.

Depois disso, nas décadas de 50, 60 e especialmente 70, com a explosio da
cultura de massas, de modo cada vez mais crescente, 0s processos artisticos, a
partir da pop-art, por exemplo, comegaram a apresentar processos de misturas
de meios e efeitos, especialmente dos pictéricos e fotograficos. Fazendo uso
1irénico, critico e inusitadamente criativo dos icones da cultura de massa, deram
inicio ao processo hoje conhecido como hibridizagao das artes, que se acentuou
nas décadas de 70 com as instala¢des e ambientes. De acordo com os tedricos
da pés-modernidade (ver especialmente Huyssens 1984), na década de 60, a
arte moderna, ja crepuscular, cedia terreno para outros tipos de criagdo, dentro
de novos principios que vieram a ser chamados de pés-modernos. De fato, a
p6s-modernidade coincidiu com o advento das tecnologias eletrnicas e, entre



outras coisas, com a emergéncia do terceiro paradigma na produgdo de imagens
que aqui estamos chamando de pés-fotografico. Mas qual foi o papel exercido
pela arte moderna na passagem gradativa do paradigma fotografico ao pés-
fotografico?

Do século XV ao século XIX, pinturas, gravuras e esculturas, de um modo
geral, “representavam o mundo, real ou imaginério, como consistindo em figuras
distintas, bem definidas e reconheciveis em um espaco tridimensional
ampliado”. Entretanto, j4 no inicio do século XX, no mesmo momento em que
a fisica moderna estava abalando os alicerces do modelo newtoniano, as artes
também jd haviam abandonado as estruturas de espa¢o e tempo, de movimento
e ordem dos modelos visuais legados pela tradi¢io. Foi, de fato, “a estrutura
sensorial bésica, a representacio do mundo de forma reconhecivel, que, no
principio do século, mudou de modo tao abrupto e completo na pintura como
ocorreu na fisica” (Szamosi 1988: 211-214).

Tal ruptura foi fruto daquilo que veio a ser chamado de “opgdo analitica na
arte moderna” (Menna 1977), desde que Cézanne comegou a procurar as
estruturas espaciais essenciais que estavam subjacentes as impressdes visuais
sempre mutdveis. Partindo da diversidade existente entre a bidimensionalidade
da superficie pictérica e a tridimensionalidade do real, sem renunciar a
representagio, Cézanne buscou a autonomia estrutural da linguagem pictorica.
Assim, o quadro passou a apresentar uma coeréncia interna, independente da
reprodugdo das coisas. Estas comegaram a ser representadas com cores e figuras
que adquiriram uma verdade puramente pictérica (ibid.: 24-25).

Se Cézanne descompds a composi¢do, Seurat descompds a visdo. Este, com
o divisionismo, levou o procedimento analitico a conseqiiéncias radicais, decom-
pondo o tom em suas unidades atdmicas e organizando essas unidades a partir
das relagdes e dependéncias internas fundadas em regras constantes. Através
do mesmo procedimento, também decompds a continuidade do espaco em
unidades elementares (linhas verticais, horizontais, diagonais), organizando
essas unidades basicas em um conjunto solidéario, em uma estrutura, na qual
conta ndo a correspondéncia entre exterior e interior, entre o quadro e as apa-
réncias fenomenolégicas, mas sensivelmente, e com mais coeréncia, a relagdo
interna dessas unidades. Com isso, sdo definidas “as invariantes de base da
linguagem pictérica e das regras que presidem & organizagdo dos dados ele-
mentares, sobre fundamentos essencialmente sintaticos”. Apés ter obtido uma
codificagdo rigorosa da cor, Seurat também descobriu “um sistema igualmente
16gico cientifico e pictérico” relativo a organizagdo das linhas (ibid.: 14-17).

O caminho estava assim aberto para o aparecimento do cubismo, a primeira
ruptura total com as tradigSes da Renascenca na pintura ocidental. Criando
uma nova ordem da visualidade, o cubismo foi, de fato, “‘a primeira escola
artistica a estabelecer a independéncia da pintura em relagdo ao que era
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imediatamente visivel” (Szamosi 1988: 215). Interessados em analisar os
componentes permanentes do mundo visivel, os cubistas rejeitaram as ilusdes
tridimensionais da pintura tradicional, concentrando-se nas superficies
bidimensionais. Eles decompunham, assim, “as aparéncias dos objetos em
superficies visuais reorganizando-as de vérias maneiras, dividiam as 1mpressoes
visuais e depois as reagrupavam em novas formas” (ibid.: 215). Nessa intengiio
sistemdtica de inventar um sistema de pintura sobre bases analiticas, os cubistas
partiram de Cézanne e de Seurat, mas avancaram suas investigagdes sobre a
desestruturagdo do c6digo figurativista até o limite de debilitar o poder
dcqota’civo dos signos pictéricos, reduzindo-os a tragos elementares que
obliteram a referencialidade das figuras.

Amadureceu, com isso, tanto no analitismo cubista quanto na
decomposi¢@o dindmica futurista, “a consciéncia de uma pintura como
disciplina auténoma, baseada numa linguagem especifica que leva consigo
as regras do seu proprio funcionamento” (Menna 1977: 30). Mesmo nas
técnicas de colagem, quando a relagio entre o objeto e sua representacio
seguiu um caminho aparentemente diverso, ao absorver fragmentos da
realidade para inseri-los no contexto da pintura, a finalidade do
procedimento ndo era de ordem ilusionista, mas de natureza mais
propriamente mental: os fragmentos da realidade atuam af “como
deslocadores da atencdo, como estimulos para colocar em acdo os
procedimentos mentais que servem para o reconhecimento e a definicdo
dos objetos” (ibid.: 34). De uma certa forma, até mesmo o surrealismo,
embora ainda tenha feito uso de figuras, também desconstruiu a visualidade
baseada em experiéncias sensoriais, ao propor a justaposigido ilégica de
figuras realistas. Isso fica muito evidente em Magritte, cuja pintura tende
a colocar o conceito de ilusionismo em discussao, pois o que nela conta &
0 processo 1ntelectual desencadeado no observador, pondo em crise suas
confortiveis expectativas visuais e teéricas.

Entretanto, o movimento artistico que mais fundamente rejeitou nossa
confianga na experiéncia sensorial direta — e que, a esse respeito, conforme
nos diz Szamosi (1988: 219), foi andlogo A matemdtica pura no reino das ciéncias
— foi a arte abstrata, quando o artista desprezou totalmente o mundo visivel
preexistente criando formas visuais absolutamente novas, que ndo existiam
previamente e ndo apreséntam, portanto, nenhuma referéncia, nem transmitern
nenhuma informagao sobre alguma coisa fora do universo da obra.

Embora tenha adquirido diferentes aspectos formais, a arte abstrata em geral,
que foi, talvez, a arte mais caracteristica do século XX, adquiriu a mesma
independéncia radical do mundo exterior que o pensamento matematico havia
conseguido muito antes (ibid.: 220). Abriu-se, desse modo, o caminho para
uma arte conceitual no lugar de uma arte visual, recuperando, sob certos



aspectos, a ligagdo com a arte dos primitivos e com a arte oriental, as quais se
atribui o dom de haver compreendido o principio de pintar as coisas como sao
pensadas, e nao como se véem (Gombrich 1960, apud Menna 1977: 93).

Em sintese, a tendéncia analitica da arte moderna rumo & aboli¢do do
figurativo e a ruptura com a denotagéo referencialista foi um processo gradativo
mas crescente, de que ndo se isolou nem mesmo o hiper-realismo. Embora
tenha aijarentementc se afastado da codificagdo rigorosa de um sistema de arte,
ao avangar sua investigagao sobre o figurativo, situando-se no plano da imitagao,
o hiper-realismo nao tinha como referéncia o modelo distante e envelhecido do
realismo tradicional, mas propunha uma reflexao sobre as relagdes tidas como
naturais entre o signo e o objeto. Dai vem o efeito de distanciamento, o carater
fantasmagorico e o sentido de irrealidade suscitado por essas pinturas. Segundo
Menna (1977: 46), o hiper-realismo ndo visava a representagao, mas a uma
espécie de denominagdo das coisas, a redagdo de um inventério ou thesaurus
que transfere (por caminhos distintos do conceitual) a consisténcia e o peso
dos objetos a avidez dos nomes e das definigoes. !

E com De Stijl, entretanto, que a opgdo analitica assumiu suas proporgoes
mais radicais, quando a obra de arte se estrutura a partir da redugédo da infinita
variedade do universo visivel a um nimero finito de elementos invariantes. Os
artistas empregavam 0s $ignos invariantes como caracteres primitivos,
transferindo para o campo da arte a utopia de uma lingua universal e objetiva
como um cdlculo matemadtico, rigorosamente dedutivo. Dessa relagdo mais
estreita entre arte e matemadtica, arte e 16gica, abriu-se uma importante faceta
na tendéncia analitica da arte moderna, aquela que se desenvolveu, depois da
Segunda Guerra, a partir da proposta de Max Bill para o desenvolvimento de
uma arte fundada em premissas matematicas, mas com as seguintes ressalvas:

O enfoque matemético na arte contemporinea néo sdo as mateméticas em si mesmas,
e dificilmente faz uso do que conthecemos por matemiticas exatas. E sobretudo o emprego
dos processos de pensamento 16gico na expressdo plstica dos ritmos e das expressdes.
(apud Menna 1977: 59)

Fo1r em LeWitt que uma tal proposta adquiriu fei¢bes rigorosas, quando a
sintaxe l6gica da arte levou ao limite o processo de formalizagéo da linguagem
artistica iniciado por Seurat e Cézanne. Também com Moholy-Nagy o processo
de desestruturagio do cédigo pictérico, iniciado em Braque e Picasso e levado
a extremos por Malevich, Kandinsky e Mondrian, avangou ainda mais alguns
passos através da enérgica reducdo de quaisquer contelidos expressivos e
simbélicos em prol de uma operagio exclusivamente sintdtica (ibid.: 60-62).

Ora, as premissas matematicas e a busca de formalizagdo, cada vez mais
rigorosas, que conduziram os trabalhos desses artistas, longe de terem sido
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fruto de arbitrarias fantasias da criagéo, ao contrario, funcionam hoje como
verdadeiras antevisdes do modo como a linguagem visual passou a ser produzida
nos processos de sintese do computador, até o ponto de se poder afirmar que
aqueles artistas estiveram preparando o terreno e a sensibilidade dos receptores
para o advento da infografia, das imagens de sintese.

De fato, por trds das imagens sensiveis que sdo exibidas nas telas dos
monitores, ligando o computador a essas telas, estdo em acdo operacdes
abstratas, modelos, programas e cdlculos matemdticos. Tal como sonharam
muitos artistas, filhos de Seurat e de Cézanne, no espago bidimensional da tela
estd em funcionamento um sistema de coordenadas cartesianas, em que as
imagens vao se formando a partir de uma rigorosa sintaxe 1égica de organizagéo
paradigmatica, linhas verticais, e sintagmatica, linhas horizontais. Nessa medida,
pouco importa a natureza da imagem sensivel que aparece na tela do monitor.
Pouco importa que ela seja figurativa, realista, surrealista ou abstrata. O que
preside a formagdo dessas imagens € sempre uma abstragiio, a abstragio de
célculos matematicos, e ndo o real empirico.

Atualmente podemos ver que, quando os artistas da arte moderna obstinada
e progressivamente buscaram a independéncia da imagem dos objetos do
mundo, eles estavam radiografando o futuro. Suas criagdes jd traziam os germes
das programagdes que hoje tornam a infografia possivel. Ou, como quer Virilio
(1994 53):

Malevich, Braque, Duchamp, Magritte [...], através de um movimento compensador
e na medida em que o monopdlio da imagem lhes escapava, 0s que continuavam a
ostentar seus corpos, pintores ou escultores, desenvolviam um vasto trabalho teérico
que finalmente os transformard nos \ltimos filésofos auténticos, a visdo naturalmente
relativista do universo permitindo-lhes preceder os fisicos em novas apreensdes das
formas, da luz e do tempo.

5. As misturas entre os paradigmas

Outro aspecto importante a ser levado em conta, na proposta dos trés
paradigmas da imagem, € o das misturas entre os paradigmas. [lustragiio dessas
misturas pode ser encontrada nos fenémenos artisticos que receberam o nome
de hibridizagdo das artes e contemporaneamente comparecem de modo mais
cabal nas instalagdes, onde objetos, imagens artesanalmente produzidas,
esculturas, fotos, filmes, videos, imagens sintéticas sdo misturados numa
arquitetura, com dimensoes, por vezes, até mesmo urbanisticas, responsdvel
pela criagdo de paisagens signicas que instauram uma nova ordem perceptiva e
vivencial em ambientes imaginativos e criticos capazes de regenerar a
sensibilidade do receptor para o mundo em que vive.
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A mistura entre paradigmas néo se restringe, entretanto, ao universo das
artes. Embora acontega nesse universo de modo privilegiado, faz também parte
natural do modo como as imagens se acasalam e se interpenetram no cotidiano
até o ponto de se poder afirmar que a mistura entre paradigmas constitui-se no
estatuto mesmo da imagem contemporénea. Se é verdade que hoje a mistura se
tornou uma constante, é também verdade que esses processos ja comegaram a
aparecer, de modo muito acentuado, desde a invengao da fotografia, o que s6
vem demonstrar que, quando se dd o aparecimento de um novo paradigma, via
de regra, esse novo paradigma traz para dentro de si o paradigma anterior,
transformando-o e sendo transformado por ele. Foi assim que a fotografia
importou procedimentos pictoricos, 20 mesmo tempo que a pintura muitas vezes
adquiriu tragos estilisticos que vinham da fotografia. Assim também a
computagao gréifica herdou caracteres plasticos da pintura e evidentemente da
fotografia, a0 mesmo tempo que veio produzir uma verdadeira revolugao no
mundo da fotografia, através das manipulagGes que possibilita, conforme sera
visto mais adiante.

Ja é fato bastante conhecido que, logo ap6s a invengdo da fotografia, os
pintores deixaram seus ateliés para flagrar a vida cotidiana do mesmo modo
que os fot6grafos. “Ingres, Millet, Courbet, Delacroix se serviram da fotografia
como ponto de referéncia e de comparagao. Os impressionistas, Monet, Cézanne,
Renoir, Sisley, se fizeram conhecer expondo no ateli€ do fotégrafo Nadar e se
inspiraram nos trabalhos cientificos de seu amigo Eugeéne Chevreul” (Virilio
1994: 52). Considerando o modelo, a mulher, “como um animal” (de
laboratério?), Degas, por seu lado, comparou obscuramente a visao do artista a
da objetiva: “Até o momento, o nu sempre foi representado em poses que
pressupdem um piblico.” O pintor, entretanto, pretendia, simplesmente,
surpreender seus modelos e apresentar um documento tdo congelado quanto
um instantdneo, um documentario antes que uma pintura em sentido estrito
(ibid.: 52). B por isso que, em Degas, “a composi¢do se assemelha a um
enquadramento, uma colocagao nos limites do visor, onde os temas aparecem
descentrados, seccionados, vistos de baixo para cima em uma luz artificial,
freqiientemente brutal, comparével a dos refletores utilizados entdo pelos
profissionais da fotografia” (ibid.: 33).

Os hibridos da fotografia e da arte, que tiveram inicio com os Impressionistas,
na realidade perduram até hoje. A eles, Dubois (1994: 291-307) dedica um
capitulo inteiro do seu O ato fotogrdfico. Sob a denominagdo de “A arte €
(tornou-se) fotogrifica? Pequeno percurso das relagdes entre a arte
contemporénea e a fotografia no século XX, o autor discorre sobre (1) Duchamp
ou a légica do ato, (2) O suprematismo e o espago gerado pela fotografia aérea,
(3) Dadafsmo e surrealismo: a fotomontagem [...] (4) A arte americana: a foto
no expressionismo abstrato, na Pop Art e o hiper-realismo, (5) A Europa e a
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Franca: Yves Klein, os “Novos Realistas” e os “artistas do cotidiano irrisério”,
(6) A fotografia e as artes conceituais e de eventos dos anos 60 e 70, (7) A foto-
instalacdo e a escultura fotogréafica. Como se pode ver, o panorama da questdo
€ amplo, diversificado e sugestivo.

Revolugio similar, ou talvez até mesmo mais profunda, aquela que a
fotografia produziu sobre o paradigma pré-fotogréfico, o paradigma pés-
fotogréafico viria provocar sobre a fotografia. Sobre isso, Arlindo Machado
(1993b: 14-15) nos oferece uma excelente apresentagéo:

O advento recente da fotografia eletronica (a fotografia que € registrada dirctamente
em suporte magnético ou Gptico), bem como dos intimeros recursos informatizados de
conservagio e armazenamento de fotos, ou ainda, dos dispositivos de processamento
digital da fotografia, ou mesmo dos recursos de modelagdo direta da imagem no
computador, sem auxilio de cmera, tudo isso tem causado o maior impacte sobre o
conceito tradicional de fotografia e promete daqui para a frente introduzir mudancas
substanciais tanto na prdtica quanto no consumo de imagens fotograficas cm todas as

esferas de utilizagio.

De acordo com C. Fadon Vicente (1993: 48-49), a fotografia eletrénica
trouxe consigo uma verdadeira reinvengdo da fotografia propiciada pela
“interpenetragdo com outros meios técnicos, tais como a eletrografia,
telecomunicagbes, computagdo, cinema/video etc.”, em cuja vertente o autor
situa as origens da fotografia de base eletrdnica. Entre os problemas cruciais
levantados pela fotografia eletronica, Fadon Vicente menciona a auséncia e
desmaterializagio da matriz fotografica e a intensificagio da natureza perversa
da fotografia, visto que a “possibilidade de sua manipulagio deixa de ser
periférica e passa a ser urn assunto central”.

A rigor, o que vem acontecendo com a fotografia atualmente pode servir
como exemplo bastante sugestivo da mistura entre paradigmas que domina a
cena contemporanea. Hd pelo menos trés rumos evidentes na fotografia hoje:
(a) a fotografia documental, jornalistica, ainda marcada pela intengiio do
flagrante realista; (b) a manipulacdo fotogréafica através do computador; (c) a
evolucdo da fotografia através de suas ligagbes com a sonografia e infografia
nas técnicas de sondagem do invisivel, tais como aparecem, de um lado, nas
imagens para diagnéstico médico, que j4 haviam comegado com o raio X,
expandindo-se na ecografia, sonografia, tomografia computadorizada e
ressonéncia magnética, e, de outro lado, nos processos de captag@o da imagem
na pesquisa espacial, sensoriamente remoto etc.(ver Sogabe 1996). Estd claro
que ndo se pode chamar essas imagens de fotogréficas, visto que sem a
sintetizagdo eletrdnica muitos desses processos nao existiriam. Entretanto, todos
eles sdo nitidamente formas hibridas do paradigma fotogréfico e pés-fotogrifico.

Por fim, cumpre notar que a influéncia do paradigma pés-fotografico sobre
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o fotogrifico ndo ¢ unilateral. O inverso também € verdadeiro, visto que oS
critérios de qualidade que norteiam os ideais da imagem infografica ainda estao
embebidos na estética fotogréfica, assim como esta bebeu nas fontes da imagem
pictérica. Enfim, o significado da palavra “sintese”, nas imagens de sintese,
pode certamente apresentar duas acepgdes: de um lado, a idéia de modelagem
e sintese numérica, de outro, a idéia de sintese dos trés paradigmas. De fato, o
que caracteriza o paradigma pés-fotogréfico € sua capacidade para absorver e
transforrar os paradigmas anteriores. N@o hd hoje imagem que fique a margem
das malhas numéricas.

12.

O IMAGINARIO, O REALE O
SIMBOLICO DA IMAGEM

Uma interpretac@o psicanalitica dos “trés paradigmas da imagem” € o que
este capitulo pretende elaborar. Como jé foi visto no capitulo anterior, o paradigma
pré-fotogréfico engloba todos os tipos de imagens artesanais, desenho, pintura,
gravura etc.; o fotogréafico se refere as imagens que pressupdem uma conexéo
dinidmica entre imagem e objeto, imagens que, de alguma forma, trazem o tracgo,
rastro do objeto que elas indicam; por fim, o terceiro paradigma, o pés-fotografi-
co, designa as imagens sintéticas ou infograficas, imagens que sdo inteiramente
calculadas por computago.

Através de um estudo comparativo foram caracterizados, de modo paralelo e
contrastivo, para cada paradigma, os quatro niveis de que depende todo e qualquer
processo de signos ou de linguagem, isto é: (1) o nivel dos seus meios de produgio;
(2) o nivel dos seus meios de conservagao ou armazenamento; (3) o dos meios
de exposi¢ao, transmissdo ou difusdo; e (4) o dos seus meios e modos de recep-
¢do, quais sejam, no caso da imagem: percepgao, contemplagdo, observagao,
fruicdo ou interagdo. Comparando-se o comportamento de cada um desses ni-
veis em cada um dos trés paradigmas, o pré-fotografico, o fotogrifico e o pds-
fotografico, foi possivel examinar as mudangas que vio se processando em cada
um desses niveis para dar corpo e justificar uma ruptura paradigmética.

Ora, antes mesmo de um aprofundamento maior na analise das caracteristicas
de cada um desses paradigmas j4 saltam aos olhos suas analogias ou correspon-
déncias, ponto a ponto, com os trés registros psicanaliticos da dimenséo psiquica
humana: o imagindrio, o real e o simbdlico. Esses trés registros, também chama-
dos de categorias conceituais, constituem-se na estrutura fundamental que arti-
cula a releitura da obra de Freud realizada por Jacques Lacan. De fato, sisterna-
tizando as descobertas freudianas, Lacan fez desses trés conceitos o arcabougo
estrutural do funcionamento psiquico.

Como que corroborando a universalidade desses trés registros, as similaridades
que eles apresentam com os trés paradigmas da imagem sao tdo evidentes que
uma tal correspondéncia parece se impor por si mesma. Assim sendo, o paradigima
da imagem pré-fotografica estd para o imagindrio, assim como o fotogréfico estd



