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RESUMO

A imagem como interface nas midias digitais

Marina Pantoja Boechat
Orientador: André Parente

Resumo da Dissertac@o de Mestrado submetida ao Programa de Pds-graduacdo em Comunicagéo
e Cultura, Escola de Comunicacéo, da Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ, como

parte dos requisitos necessarios a obtercdo do titulo de Mestre em Comunicagéo Social.

Este trabalho aborda as imagens digitais enquanto representacfes nmoveis do conhecimento e de
processos do maquinario contemporaneo, sua dindmica e mobilidade no ambiente das interfaces
graficas dainformatica e das midias atuais. As interfaces graficas tornam-se ambientes cognitivos
para onde convergem suportes e modos de prodiwgdo, a0 mesmo tempo que espalham as
dindmicas do digital pelo mundo e agenciam novos padroes de pensamento. O suporte digital
torna-se um denominador comum das midias, da ciéncia e dos aparelhos cotidianos, enquanto a
imagem digital, a0 estruturar o arquivo informacional nas interfaces, passa a ser aparelho
operador da nossa realidade. Procuramos discutir o papel das imagens digitais no nosso modo de
ver e operar ho mundo e os efeitos dessa dindmica na constituicdo e delimitacdo delas na
indUstria cultural, na percepcdo e no pensamento. A questdo é abordada segundo o eixo da
menDria, isto €, das topologias de conhecimento em suporte digital representadas por esquemas
visuais, e o da mobilidade, relacionado com a polivaéncia das imagens em diferentes suportes e
seu transito nos processos comunicacionais da rede. O pensamento, nesse sentido, torna-se visual

e se efetiva por um trabalho manual, isto €, de interacd com imagens movels.

Palavras-chave: comunicacdo, novas tecnologias, midia, interfaces interativas.

Rio de Janeiro
Maio, 2004.
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ABSTRACT

Theimage asinterfacein the digital medias
Marina Pantoja Boechat

Orientador: André de Souza Parente

Abstract da Dissertacdo de Mestrado submetida ao Programa de Pos-graduacéo em Comunicacéo
e Cultura, Escola de Comunicacdo, da Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ, como

parte dos requisitos necessarios a obtercao do titulo de Mestre em Comunicacdo Social.

This work approaches the digital images of the new medias as mobile representations of
knowledge bases and of the processes of contemporary productive devices, as well as their
dynamics and mobility in the environment of the graphic interfaces of today’s computers. The
graphic interfaces become cognitive environments to where different supports and medias
converge, a the same time that the digital dynamics are spread across the world and engage new
patterns of thought. The digital support becomes a common ground of the medias, the sciences
and devices in general, while the digital image becomes a general operating device for our redlity.
Our aim is to approach the digital images in the graphic environment of today’s interfaces, their
part in our way of seeing and operating in the world and the effects of these dynamics it the
congtitution and framing of the images themselves in the cultura industry, in the processes of
perception and in the ways of our thought. The issue is approached through the axis of memory —
of the knowledge topologies represented by visual models — and mobility — related to the multi-
purpose use of images through different supports and their free transit in communication
processes in today’ s computer networks. Human thought becomes more visual and is experienced

as amanual labour, that is, of interaction with mobile images.

Keywords: communication, new technologies, the medias, interactive interfaces.

Rio de Janeiro
Maio, 2004.
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1. INTRODU CAO

Esta dissertagdo procura investigar primeiramente o papel das interfaces gréficas da
informética atual, enquanto meio e ferramenta de comunicacéo, e seu funcionamento, enquanto
ambiente cognitivo composto largamente por imagens. Procuramos, em segundo lugar, discutir as
dindmicas das imagens digitais nessas interfaces enquanto indices — de um conhecimento
transferido para o arquivo digital em forma de mendria — e enquanto conjuntos e estruturas
moveis de conhecimento — onde objetos ou dados cada vez mais distantes sdo postos em relacdo

quando associados pel as dinamicas acel eradas da comunicazdo e do pensamento.

A idéia que consideramos central € a de que as imagens digitais se tornam pouco a
pouco ferramentas e representacdes processuais do pensamento. Este, de forma correspondente,
ndo gira mais em torno de imagens sedimentadas como grandes referéncias que representariam
suaesséncia, mas esta cada vez mais colado aos processos e transicfes das imagens digitais. 1sso
porgue o pensamento, auxiliado pela memdria objetivada nas bases de dados, trabal ha sobre uma
constelacdo, ou uma paisagem novel de imagens relacionadas nas interfaces graficas. Em uma
sociedade largamente efetivada pela acdo a distancia, que valoriza o conhecimento pela
simulacdo, h4 uma progressiva coincidéncia entre comunicagdo e pensamento, a partir do
momento em que o fluxo acelerado de trocas dos novos meios anda de méos dadas com um
universo manipulavel e sensivel nas interfaces. Isto nos leva a uma terceira parte da nossa
questdo, que € a de investigar a interacdo das dinamicas das imagens e das interfaces do digital

com o conhecimento e 0 pensamento.

Discutir essa interacd € possivel apenas a partir do que a industria de bens de
consumo tem chamado genericamente de convergencia de tecnologias e que Michel Serres-chama
de desmaterializacio dos suportes no digital . E a partir do momento em que as tecnologias do

digital aglutinam diversos meios de comunicagéo e tecnologias da inteligéncia e se conectam a

! Sobre esse tema, ver SERRES, Michel. Hominesoéncias. Rio de Janeiro; Bertrand Brasil, 2003.
Especialmente p.175-251.
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diversos aparelhos produtivos — passando a gerenciar seu trabalho — que elas vém a funcionar

como ferramentas e representacdes do nosso pensamento.

Desde os jornais impressos de pequena circulacdo do fim do sculo XVIII até as
midias atuais, vivenciamos um aumento da penetracdd dos meios de comunicacdo na sociedade,
aliada a multiplicacdo dos veiculos e a diversificagdo de seus suportes. De meios de comunicacdo
gue atendiam comunidades reduzidas de leitores — e que por isso talvez utilizassem um
repertério mais colado ao dos individuos daquelas comunidades —, passamos — com 0s jornais
de grande circulacéo, a invergédo do r&dio e principalmente com a televisdo — para os meios de
comunicagdo de massa, que atingem uma quantidade imensa de pessoas com mensagens iguais
para todos, criadas a partir de um repertdrio gerérico e por iSso mais restrito, por um grupo
proporcional mente pequeno de profissionais especializados.

Com o desenvolvimento e a entrada das tecnologias digitais nos processos
comunicacionais, temos a criacdo Internet como novo suporte e nova midia, que simultaneamente
coloca os aparelhos da informética em rede para pdr em circulagdo informacgfes. Ela pode
reproduzir, com pequenas variagles, as estruturas das nidias de massa — nos grandes sites de
noticias, por exemplo —, e a mesmo tempo abrir caminho para dindmicas diferentes de
comunicagdo — como em sites cujo contetdo é criado pelos leitores de forma participativa —,
ou mesmo transformar o proprio computador pessoal como um todo em uma merroria e em um
espaco em que cada individuo tragca seu percurso e escolhe e associa diversas fontes de
informaco e objetos virtuais em geral. Por essa perspectiva, a internet seria néo apenas um
acelerador das trocas, mas também uma abertura que liga cada acervo pessoa a uma infinidade
de outros acervos que o modificam, tornando-o um sistema eminentemente aberto, de estrutura e

contetido nmoveis.

Ao mesmo tempo em que congtituem uma nova midia vinculadas a internet, as
tecnologias digitais e de transmissio de dados passam a ter um papel determinante nos modos de
producéo dos meios de comunicagdo tradicionais. A informacéo passa a ser trabalhada em meio
digital, independente dos processos especificos de cada meio e de seu suporte de saida — se éla
vai ser publicada em nidia impressa ou transmitida pela televiséo, por exemplo. O meio digital
torna-se uma espécie de denominador comum no circuito contemporaneo da comunicacéo, jaque
toda informagéo, seja ela texto, imagem ou som, passa a ser registrada, processada e transportada
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em bits. Isso facilita o transito desse contetdo por diferentes suportes pois desvincula a imagem
de um origina até mesmo no seio de sua produgdo, a0 Mesmo tempo que promove uma
mesclagem, uma superposicéo das midias entre si, que tendem no futuro a convergir nos suportes
digitais.

Esta convergéncia de suportes no ambito do digital ndo esta restrita aos meios de
comunicacdo. As novas tecnologias da informacéo penetram nos meios e processos das midias da
mesma forma que passam a fazer parte também dos meios e processos da indUstria e de diversas
areas do conhecimento, reunindo uma quantidade cada vez maior de informagdes e saberes em
bases de dados e no acervo da meméria disponibilizada em rede. Processam dados e estatisticas,
simulando estruturas, dinamicas e fendbmenos para gerar e atualizar conhecimento, tudo no
contexto de um suporte digital cada vez mais aglutinador que, portanto, torna todo contelido mais

intercambiavd.

-z

Como A sindizamos, esses processos estdo relacionados a uma cultura onde a
simulacéo e as imagens auto-referentes tomam o lugar da observacdo da natureza e do mundo
objetivo. Diz-se que, com a descoberta do genoma humano, temos nas néos a escrita de Deus. E
0 movimento de trazer as coisas do mundo para a cultura, para o ambito da linguagem, num
processo codificagd. Quanto mais amplo e funcional esse acervo codificado se torna, mais se
multiplicam as possibilidades de associar diferentes conhecimentos e diferentes dados, de modo a
pensar por meio dele e fazer dele uma referéncia, e mais passamos a adota-lo como meio efetivo

para intervir no mundo.

A imagem, neste contexto, acontece no ambiente cognitivo das interfaces como
representacao grafica de ambientes de trabalho — construindo uma espécie de tecido conjuntivo
que viabiliza a aglutinacdo e a representacdo de diversos meios e processos nas novas nidias— e,
a0 mesmo tempo, como representacd movel do conhecimento constantemente atualizado e

manipulado dessas midias — imagens como dados associados.

As imagens analdgicas tradicionais, isto € imagens gque réo sdo criadas no seio das
tecnologias digitais, se cBo em geral como fixacdo ou delimitagdo de um conhecimento, de uma

percepcdo ou de uma imagem mentad — sd0 imagens bemacabadas em s mesmas, que
constituem-se a partir de uma esséncia nelas figurada. As imagens digitais, por outro lado, se

12



tornam ferramentas ndveis de um processo, recuando para o virtual, isto €, para o campo da
problemética’. Para descrever a questio nos termos de Pierre Lévy, as imagens registradas em
suporte digital, no momento do seu uso, tomam a forma de atualidades, mas a0 mesmo tempo, no
que tange a relagdo com quem as opera, objetivam um processo interativo numa estrutura movel,

compondo um meio virtual de pensamento e comunicazdo nas interfaces.

A confusdo entre comunicacdo, pensamento e interacdb que dai advem é
caracteristica da época de hibridizagdes que vivemos, e também da entrada da simulagdo como
método participativo para o exercicio do pensamento, que estrutura o conhecimento em um
espaco diagramético e sensivel. Por conta disso, acreditamos que € no ambito das imagens que
melhor se pode discutir os Ultimos desdobramentos das novas tecnologias na comunicagdo e nas
suas interfaces enquanto aparelhos de troca.

Este trabalho, enquanto uma pesquisa na area da comunicacdo, procura centrar sua
investigacdo nos processos e transformagdes vinculados as imagens e & interfaces das midias
digitais e ndo busca conceitos ou avaliagfes restritivas, por considerar este um meio de estudo em

constante deslizamento, atravessado por diversas disciplinas.

Na parte 2, iniciamos o0 desenvolvimento procurando apontar algumas facetas do
termo interface em diversos meios de estudo e suas articulagdes com aspectos gerais da fisica e
da biologia. Um destaque maior € dado as articulacdes indicadas pela definicdo desse termo na
biologia, como forma de enunciar seu papel nes dinamicas perceptivas de diversos seres ao
abordar a biologia como o palco onde circulam 0s movimentos da percepgdo e da interagéo, a
partir dos quais “cada forma de vida inventa seu mundo e, com esse mundo, um espaco e um

tempo especificos™.

? Para Pierre Lévy, réio devemos opor aidéade virtual & idéiadereal, e sim ao conceito de atual. Uma
atualidade interpreta ou resolve de maneira singular a problematica do virtual. O real seria apenas a
apresentacdo de um possivel dentre um conjunto de possiveis, onde ndo ha efetivamente uma criagcdo, mas
umaprojecao desses possiveis do real. Falando nesses termos, um texto é aatualizacdo de um
pensamento, pois lhe fornece um registro particular, enquanto uma leitura é a atudizacdo de um texto, que
da uma resolucéo a configuracéo de estimulos, coergdes e tensdes que o texto propde para um leitor
particular. Uma atualidade é uma resolugdo criativa e renovadora para uma problemética ou um contexto
virtual. Sobre esse tema, ver LEVY, Pierre. O queé o virtual. Rio de Janeiro: 34, 1994. p. 35-50.

3 LEVY, Pierre. O queéovirtual. Rio de Janeiro: 34, 1994. p. 22.
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Além das aplicagBes na fisica e na biologia, a discussdo sobre as interfaces na
informética propriamente dita nos auxilia a perceber certas questdes estruturais do seu
funcionamento, como interfaces mecanicas entre circuitos no interior da magquina— hardware —
ou programeas tradutores de comandos — software — e seu desenvolvimento rumo as interfaces
graficas da informética atual, onde elas se tornam ferramentas que virtualizam texto e imagem em
ambientes de troca de informacéo e estruturacéo do conhecimento. As interfaces gréficas sso
abordadas, iniciamente, como sobrecamadas que traduzem o funcionamento do computador,
abstraindo sua eletronica de circuitos de silicio e registros binérios nas bases magnéticas em prol

de termos mais préximos ao pensamento e a linguagem humanos.

Em seguida, na parte 3, sdo feitas relagdes entre as midias digitais e o funcionamento
de suas interfaces com diversas tradicdes da escrita e do olhar, como forma de acessar 0 que elas
conservam e o0 que elas renovam dessas tradicbes. Com relacdo ao texto e as tradicdes da
narrativa classica, ponderamos que a interface grafica se torna 0 meio onde acontece, ab mesmo
tempo, sua virtuaizacdo e sua atualizagdo na interac@ — a criagdo e a exploracdo de um acervo

textual por meio de programas de edicdo e composicao.

Com relacéo as tradicbes do olhar, consideramos que o digital e as dinamicas
implicadas a partir dele colaboram para a continuidade de uma progressiva abstragéo e para a
racionalizacdo da visdo e dos sentidos, a0 mesmo tempo que vinculam estes a um gestual e a

manipulagdo direta de imagens e estruturas de conhecimento.

As caracterigticas das interfaces de aparelhos e motores de diferentes tipos também
sd0 exploradas, como estratégia para ilustrar a relagdo dos individuos com seus artefatos, em uma
época em que as funcdes, os saberes e as atividades mais corriqueiras do homem encontram se
vinculadas a eles. Correspondentemente, procuramos vincular os movimentos e o tempo dessa

interacdo com o tempo do funcionamento das méquinas.

A partir deste contexto — em que algumas tradicbes s0 incorporadas e reproduzidas
nos progressos £cnicos da aparelhagem digital e diversos aparelhos €0 a essas maquinas
acoplados —, discutimos o papel do digital como uma espécie denominador comum das midias, da
ciéncia e dos aparelhos cotidianos, e como ele é representado nas interfaces. Enquanto a imagem
em si sempre teve uma funcdo operadora de uma visio de mundo, agora, pela sua virtualizacdo

14



nas interfaces gréficas das midias digitais, ela se torna tanto representacdo e objetivacdo dos
processos do pensamento e de diversos olhares para 0 mundo, como ferramenta operadora que

interfere efetivamente na materialidade.

Feita esta primeira contextualizagdo, nas partes 4 e 5 analisamos a questdo por duas
vias complemertares: a da interagdo e do fluxo, e a da memadria e suas objetivacdes. Tratamse,
como veremos, de dois aspectos antigos dos processos do pensamento e da comunicagao que tem,
no entanto, novos desdobramentos no contexto que abordamos. A interacdo é encarada,
basicamente, como a atividade onde é desenvolvido 0 percurso necessario para a experiéncia que
recupera fatores individuais da relagdo com a memdria, objetivada no digital, e torna esta um
sistema aberto de conexdes. Apos algumas anotagdes sobre a interacd como sendo a operagdo de
maquinas, comparamos 0S Seus processos com 0s da percepcdo — que define objetos e fixa
imagens segundo fungdes praticas e acles possiveis sobre €les —, e com 0S Processos

virtualizantes da memdria— que tornam possivel a experiéncia da duragéo.

A memodria, por sua vez, € analisada como sendo uma especie de virtualizacéo do
conhecimento e do pensamento, isto € uma espécie de estoque potencial permanentemente em
movimento. o valorizados, neste trecho, o perfil de cole;do dessa memoria, onde o conjunto
estd em constante reavaliagd e, nha medida da interago, seus objetos o estruturados em uma
constelacdo de associacdes. Em detrimento da idéia de memdria como estoque, ou acumulo puro
e simples, essa concepgdo procura evidenciar a memdria informaciona como ago vivo,

intimamente ligado aos processos do pensamento e da percepcao, analogo a memdria humana.

Fechamos o trabalho testando a pertinéncia e o vigor dessas novas concepcoes para as
imagens, a0 for¢alas a interagir com conceitos e modos tradicionais da imagem, aqui
evidenciados nas idéias de contigtiidade e de continuidade. A nocéo de contigliidade se refere
tradicionalmente ao vinculo mais ou menos direto de uma imagem — ou, se quisermos, de um
signo — com seu objeto. Trata-se de uma concepcdo do visual onde o referente € visto como
origem e delimitador da pertinéncia da imagem. Ela aparece como parte dos processos
fragmentadores da percepcédo e da memdria, que transformam a continuidade do mundo em
signos ou imagens enquadradas, instrumentalizavels pelo pensamento e para o registro do
conhecimento.
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A continuidade da imagem, por outro lado, faria parte dos processos da memoéria e
também do pensamento, que realizam em seus percursos edicbes e composgdes moves,

transformando o agervo da membdria em uma superficie densa e continua.
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2. INTERFACES

Para compreendermos mais detalhadamente o papel das interfaces nas midias e na
cultura atual, é necessrio que facamos antes um pequeno percurso ao longo de diversas
aplicacdes do termo. Neste capitulo, tomamos o termo interface com um olhar abrangente, e
observamos seus desdobramentos quando aplicado a diferentes superficies de contato e diferentes
dindmicas, para além dos mecanismos do computador e demais aparelhos #cnicos. So feitas
também algumas referéncias as aplicagdes do termo em idéias basicas acerca da percepgdo e do

pensamento Nos Seres Vivos.

A partir dai, é tracado um perfil da relacdo do conceito de interfface com o
funcionamento de diversos aparelhos, onde acaba por se tornar um aparelho técnico em si, com
uma dinémica prépria. Finalmente, abordamos as interfaces gréficas da informética e fazemos um

levantamento conceitual inicial destas enquanto midia e ambiente cognitivo.

2.1. Interfaces entre objetos e seres vivos

O termo interface € oriundo primeiramente da fisica, onde significa simplesmente a
superficie de contato entre duas fases, isto €, dois liquidos de caracteristicas fisico-quimicas
diferentes e que r@o se misturam. Neste contexto, a interface é derivada da impossibilidade de
contaminagdo entre duas substancias, ainda que temporaria. Uma interface deste tipo € apenas um
limite comum, como um contato que transfere forgas de uma fase a outra e se move ou muda de
formato pelo movimento das fases. Para a fisica, ela nBio € como um aparelho individualizado,
mas faz parte da interacio entre essas duas fases, tracando, por sua movimentacdo, um desenho,
uma especie de impressio ou, se quisermos, uma representacdo movel das tensdes entre elas.

Na verdade, a matéria estd em constante movimento, independente dos organismos
vivos. E o que verificamos com as Orbitas dos planetas e as movimentagdes dos fendmenos
climéticos, por exemplo. De certa forma, o reino mineral, isto € a matéria que réo € organismo,
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nao tem filtros que mangjem os fluxos do universo, cedendo sempre as suas forcas e passagens.

Os organismos vivos, por outro lado, os ttm*

Na biologia, 0 termo passa a fazer referéncia a uma dindamica um pouco mais
complexa, que é a do funcionamento das membranas e tecidos, que realizam separacgdes entre 0
dentro e o fora, entre um Orgdo e outro, entre um ser vivo e o ambiente etc. Para estas interfaces,
entraem jogo a intercontaminacado entre dois meios, pois elas St porosas, permedveis, maeaveis
e, de uma forma ou de outra, incorporam mecanismos de transporte de substancias de um meio

para o outro e gerenciam agdes de resposta as forgas e movimentos vindos do exterior.

Por conta desses mecanismos, a interface bioldgica gerencia ativamente as trocas de
matéria e for¢a necessarias a vida e congtitui aforma mais bésica e priméria de contato de um ser
vivo com o mundo exterior; anterior ao desenvolvimento dos sentidos propriamente ditos, tanto
em termos evolutivos como embriolégicos. A membrana opera essa dupla passagem de se fazer
atravessar pelo movimento e de transportar a matéria de dentro para fora e de fora para dentro de
Seu organismo — em outras palavras, de viabilizar no ser vivo, como um filtro, a continuidade do

movimento e das transformagdes quimicas da natureza.

A interface biolégica réo esta associada, nos primeiros seres vivos, a um registro
objetivado das passagens que realiza e em geral néo tem marcas — cicatrizes ou sinais mapeaveis
pela ciéncia — deixados pela matéria que ela transporta. Por seu funcionamento especifico, as
interfaces na biologia ndo sio limite apenas, mas também superficies de troca, aparelhos de
transferéncia de matéria, diferente das interfaces dafisica. Interfaces biologicas ab mesmo tempo
l[imitam um ser vivo, protegem seu organismo e transportam forcas e nutrientes — sem

comunicagdo ndo ha vida, entéo o que agrega também deve mediar o fluxo.

Na medida da evolucdo, 0s seres vivos incorporam progressivamente em seu
organismo formas de registrar as trocas com 0 meio na forma de sensagdes e, a0 mesmo tempo,
de reagir aos estimul os provocados por essas trocas por meio do movimento — seja por estruturas
nervosas ou por outros métodos. Por exemplo, um passaro ao voar desvia de obstaculos, ou a

* Sobre as fungdes perceptivas e a nocio de espaco-tempo vinculada com a makria e as estruturas
biolégicas, ver OLIVEIRA, Luiz Alberto. A Natureza Inacabada: Caos, Acaso, Tempo. Contribuicéo ao
Simpdsio A Crise da Razéo. Rio de Janeiro: FUNARTE, 1995.
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partir do momento em que k& um registro de quais condicBes climaticas foram mais apropriadas
para a sobrevivéncia de um dado protozoério, este pode se mover para procurar essas condicdes.
A percepcao passa a ser esse aparelho que mapeia os objetos em volta segundo as agbes possiveis
de seu corpo sobre €elas e, correspordentemente, define uma imagem do corpo como centro das
acOes possiveis. Assim sendo, a interface associada com a mendria passa a ser, aém de um

aparelho de transporte de matéria, também uma fonte de informacdo factual.
Segundo Bergson,

[...] no momento preciso em que a hatureza, tendo conferido ao ser vivo a
faculdade de mover-se no espaco, indica a espécie, através da sensacao, os
perigos gerais que a ameacam e incumbe os individuos das precau;Bes aserem
tomadas para evita-los.®

A partir desse registro, os dados do meio podem afetar individual mente esses seres,
pois eles poderdo agir em funcdo de como esta o ambiente. Colocando em outros termos, a partir
da memdria, as interfaces bioldgicas passam também a transportar informagéo, pois assim suas
trocas S0 interpretadas. A mobilidade, como forma de reagir aos dados do ambiente, configura
correspondentemente uma percepcao, primeiramente como informagéo factual — que € afinal uma
forma de apropriacdo do real visando suas aplicacfes na vida pratica — e posteriormente como
uma imagem ou conhecimento do espaco em torno, passivel de reconhecimento e, portanto, de

um segundo rivel de interpretacéo.

Os seres vivos mais simples comunicam por contato, de forma que para eles A uma
quase equivaéncia entre toque e acdo. Suas reagbes Sd0 sempre hecessarias, diretamente
determinadas pelos estimulos tateis que recebem, pois ndo ha espaco para decisdes ou
indeterminagdes na estreiteza do seu cana de comunicagdo, que trabalha em cima de uma
limitacdo nas agbes possiveis e nas interpretacdes e associagbes do que € imediatamente

percebido.

A medida que os sentidos se refinam, aumenta a variedade de informages percebidas

e objetos relacionados e, proporcionamente, aumenta a quantidade de possiveis acdes. Esse

> BERGSON, Henri. Matéria e memdria. Tradug&o Paulo Neves. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1999. p. 12.
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aumento é concomitante com um aprimoramento das estruturas cerebrais que, aliadas & demais
estruturas nervosas, tornamse um instrumento refinado de arélise dos movimentos percebidos e

de selecdo de uma pauta cada vez mais ampla de possiveis respostas a esses estimul os.

Quanto mais avangamos na escala evolutiva, mais indireto vai ficando esse contato
com 0 meio, isto €, mais abstratas vao ficando as interacfes dos seres vivos com 0s movimentos
percebidos. Suas reacdes se afastam progressivamente do reflexo necessirio e, até certo ponto,
automatico, para entrarem no campo do indeterminado, ao incluirem a decisdo individual, como
no caso dos homens. Essa deciséo é tomada de acordo com o percurso de cada individuo, isto €,
de acordo com sua histéria e sua memdria, como hum processo de aprendizado. Uma vez que ndo
existe presente imediato sem uma proje;do narrativa de futuro e sem interferéncia de lembrargas
associadas com a percepcdo imediata e nela atualizadas, é justamente nesse intervalo de

indeterminaco entre a afec¢éo e aacdo que surge a representacéo.

Aparentemente, o refinamento da visdo — sentido que abstrai nossa relacéo tatil e
muscular com 0 mundo — caminha junto com uma interpretacdo pratica das imagens captadas
como informagéo, ou sga, uma objetivacdo do mundo. O pensamento trabalha nessa distancia
crescente, abrindo a memodria e a percep¢ado para a esquematizacdo e para a criagéo de relagdes
entre termos cada vez mais distantes. Por outro lado, desde os organismos mais simples, as
interfaces biolbgicas s50 elementos que agregam um conjunto ou Sistema e a0 mesmo tempo o
expandem, pelas sensaghes e comunicagdes, para 0 mundo. E como se, através da sua interface
bioldgica, 0 ser vivo participasse do mundo e se fizesse também um ser expandido, pela

percepcao e interacdo com 0 Seu entorno.

Voltando para a fisica, se consideramos que 0 mundo esta sempre em movimento e
Seus objetos se comunicam e continuam um no outro pela transmissdo desse movimento,
poder iamos dizer que o préprio mundo é um mil-folhas de interfaces e, indo mais dém, que este
interfaceamento generalizado é condicdo para 0 desenrolar do tempo em deslocamentos e
conversdes de forcas, matérias e energias que se ddo independente de qualquer apropriacdo
perceptiva. Invertendo nosso posicionamento, poderiamos dizer, ao contrério, que a propria
percepcdo é a origem da descontinuidade que possibilita toda interface, pois projetamos nos
objetos a separacdd que em nds é operante, quando, a partir dos sentidos, nos separamos do
mundo em volta construindo uma individualidade e tornando-nos nossa propria interface.
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Mas néb nos enganemos. € somente a partir do momento em que nds, como
individuos detentores de uma percepcéo objetivadora, percebemos separagdes entre cada coisa no
mundo é que vemos interfaces, como no contato das duas fases da fisica. Ver o mundo em gera
como um mil-folhas de interfacesé, portanto, um sintoma da nossa percepcao objetivadora e ndo
necessariamente V& 10 como ele se apresenta, pois 0 mundo € anterior as linguagens e a ontologia
que paraele tragamos de acordo com a nossa geografia. Por outro lado, é preciso considerar que a
intuicdo da continuidade do mundo réo poderia acontecer sem essa individualidade construda
junto & percepcao que, para representar 0 mundo para si, fragmenta-o em imagers e Signos que a
mendria, em sua dinamica de elaborar composigdes mdveis de continuidades virtuais, reconstitui

em continuidade para o pensamento.

Citando novamente Lévy, “cada forma de vida inventa seu mundo [...] e, com esse

® Cada ser vivo representa para si, por Seu percurso,

mundo, um espaco e um tempo especificos.
um conjunto de imagens diferente que constitui 0 seu mundo e, correspondentemente, também

uma percepcao, e, em Ultimainstancia, umaimagem prépria de S mesmo nesse mundo.

Deleuze vai ainda mais longe, pois considera que todas as coisas do mundo percebem
umeas as outras pela transferéncia de movimento, assim como todas as imagens percebem umas as

outras, apenas sem as negocia;ies dos seres vivos, cuja da percepcao visa a agéo.

Todas as coisas, isto €, todas as imagens, se confundem com suas a;0es e reacles. € a
variagdo universal. Toda imagem réo passa de um caminho sobre o qual passam em

todos os sentidos as modificagdes que se propagam naimensid&o do universo.’

Esse conjunto infinito de imagens que agem e reagem sobre si por todas as suas faces
e sem negociagdes € um espazo onde réo ha interfaces, pois existe contato entre faces, mas réo
h& pensamento vinculado a elas. Os seres humanos, cuja percepcéo distingue os movimentos
exteriores e vincula as imagens a agoes e decisdes, ttm, no fim das contas, uma estreitamento nas
suas pautas de afeccdo, pois das imagens 0 retiram o que lhes interessa. Em outras palavras, a

percepcao é o homem se fazendo interface.

® LEVY, Pierre. O queéovirtual. Rio de Jandiro: 34, 1994. p. 22.

" DELEUZE, Gilles. Cinema, a imagem-movimento. Sio Paulo: Brasiliense, 1985. p. 78.
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2.2. Interfaces na histéria dos computadores

O termo interface, quando adotado pelos ramos da informatica, passou a denominar
também qualquer dispositivo que auxiliasse em uma troca de informagdes entre dois aparel hos ou
codigos de programacdio que rdo pudessem se comunicar diretamente®. Na informéica
tradiciona, a interface torna-se, primeiramente, uma peca de transporte de energia e pulsos de
informacéo entre circuitos e, em segundo lugar, uma peca de tradugéo de dados e comandos entre
dois programas que tivessem sido escritos em tipos de pogramacdo diferentes. Nesse Ultimo
caso, nbo se trata mais de uma questdo de transporte de energia, mas de transporte de dados e de

comandos: temos de uma lado interfaces de hardware e, de outro, as interfaces de software.

E claro que, historicamente, antes das interfaces de comunicagZ entre programas
foram criadas as interfaces do hardware dos primeiros computadores. Como narra Pierre Lévy, 0
primeiro computador era programado por conexdes diretas entre circuitos, que eram ligados e
desligados por cabos e plugues, movimentados de uma conexdo para a outra como uma estacao
telefdnica. Esses cabos eram a0 mesmo tempo pecas de transporte dos pulsos eletrdnicos e
interfaces de programacdo. Diversas partes da mecanica desse computador e as interfaces de
comunicacdo entre suas pegas ficavam expostas para que se pudesse utiliza- 1o, sempre por meio

de operagdes estritamente mecanicas.

Posteriormente, os computadores passam a ser programados por fitas e cartdes
perfurados. Pode-se, entdo, esconder e proteger os cabos e plugues dos circuitos na parte interna
da maguina. Com efeito, as funcdes de gerenciamento de entrada e saida de dados
desempenhadas por essas pegas passam aos poucos a ser redlizadas por outros aparelhos
especialmente destinados a isso — interfaces para entrada de dados como o teclado. Como elas
passaram a ter apenas furgdo de transmissdo, podem ser escondidas na parte interna do
computador, atras de uma camada de programas e dispositivos de leitura. Dessa forma, sob o

ponto de vista da informética, ocomputador € desde sua mecanica um folheado de interfaces

8 Como diria Steven Johnson, em seu livro Cultura da Interface, ainterface, em informética, € uma
“interconexdo entre dois equipamentos que possuem diferentes fungdes e que néo poderiam se conectar
diretamente...” (Johnson:2002, p.31)
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eletronicas de transmissio de dados em base binaria, recoberto por uma camada de aparelhos de
traduzdo na forma de interfaces com o ustério. Como as membranas, isto &, interfaces biologicas,

essas novas interfaces, face aos usuarios, rednem e dao coeréncia ao conjunto de circuitos.

Esse fechamento progressivo da mecanica interna do computador abre espago para o
refinamento das interfaces computador/usuério, que véo, para colocar de forma simples,
representar o transito interno de pulsos informacionais e as codificagdes internas da néquina,
tornando-as visiveis em aparelhos mais simples de operar. “Aquilo que ontem fora interface

torna-se Orgdo interno”®,

O processo de sobreposicao e adicdo de interfaces continua com os codigos de escrita
dos programas, pois, por sobre linguagens consideradas duras — por estarem muito proximas ao
codigo binario dos sinais elétricos —, sdo criadas linguagens cada vez mais humanizadas e
inteligiveis que traduzem as primeiras. Do ponto de vista do funcionamento interno dos sistemas
operacionais, temos uma sobreposicdo de programas, dos sistemas mais estruturais aos
aplicativos mais superficiais onde as linguagens vao também se sobrepondo, desde a mais
mecanica até a mais semantica, com interfaces que traduzem os comandos entre si. Todo esse
fluxo de informacdes, por sua vez, é exposto para o usi&rio final na forma de representagdes
textuais e iconograficas nas interfaces graficas, que, por se voltarem para a interacdo de pessoas
gue réo precisam dominar as linguagens de programacdo, s80 cada vez mais alinhadas com as
dindmicas da linguagem cultural e do pensamento visual, e mais distantes do acumulo de zeros e

uns que & em Ultima insténcia, o registro nativo do digital.

A informética que chamariamos aqui de tradicional trata a interface, portanto, como
um aparelho de tradugdo entre dois adigos de programacdo do computador, ou entre dois
sistemas de informacdo diferentes, como algo do funcionamento interno do computador. As
interfaces de tradwgdo entre um programa e outro, antes de serem superficies de contato, se

estreitam como um ponto de contato, configurando-se mais como um canal de ida e vinda linear.

As primeiras interfaces do computador com os seus usLérios eram duras, quer dizer,

colocavam o sujeito em contato direto com seus @digos mais elementares. Dessa forma, ele

® LEVY, Pierre. Tecnologias da inteligéncia. Rio de Janeiro: 34, 1993. p. 101.
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ficava mais proximo das entranhas do funcionamento do codigo, mas tinha mais dificuldade de
oper&-lo, j& que os m&odos de utilizacdo eram muito pouco organicos, isto é, ainda muito

distantes dos recursos intuitivos dos quais dispomos hoje em dia.

Os primeiros computadores rnéo tinham monitores que exibissem um cddigo em texto
e possibilitassem 0 acompanhamento da programacéo, por exemplo. Esses instrumertos pioneiros
eram aplicados basicamente na reaizacdo de cAculos e em testes e pesquisas para inteligéncia
artificial. Ou sgja, eram ferramentas de testes para o desenvolvimento da prépria tecnologia da
informatica.

Aos poucos, as interfaces para operacdo dos computadores vao se tornando mais
faceis de utilizar: linhas de cédigo comegam a ser apresentadas em monitores cuja imagem reage
imediatamente aos toques no teclado, enquanto suas linguagens de programacdo se tornam mais
humanizadas, abrindo caminho para uma linguagem textual e quase narrativa. E com esse
refinamento inicial das interfaces que os computadores passam a ter utilidade fora dos centros de
pesquisa: passam a ser, dém de aparelhos de calculo, superficies de inscricdo e apresentacéo de

textos.

A interface da informética vai desenvolvendo-se como espacialidade na tela do
monitor, mostrando-se aos poucos como uma superficie sensivel & interacdo, ao invés de um
canal linear de troca de comandos. A progressiva transformacé, em funcdo dos avargos
tecnologicos, das interfaces informacionais em interfaces graficas vai aproximando mais esse
fendbmeno do nosso campo de estudo, que procura abordar essas interfaces e suas imagens como

ferramentas de objetivacdo de conhecimento e de visdo do mundo da cultura

Neste sentido, € a partir do momento em que 0s computadores associam programas
de calculo e registro de dados com interfaces informacionais de base textua e iconografica que os
aparelhos da informética se tornam um conjunto comerciaizavel e suas glicacbes se
multiplicam. Com o refinamento e a produgdo em série dos microcomputadores, os aparelhos da
informética, cujo uso antes era restrito a centros avancados de pesquisa cientifica, passam aos

poucos a ser adotados em escritorios e, em seguida, em residéncias.
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A busca por formas mais produtivas e efetivas de operar essas méquinas da impulso
a0 desenvolvimento de interfaces computador/usuario cada vez mais complexas e a0 mesmo
tempo intuitivas. Com a assimilacdo da imagem como conteldo editavel pelas tecnologias
digitais e também como forma de organizar a memdria espaciamente, sobrepfem-se, as
interfaces mecanicas e entre programas da informatica que chamamos de tradicional, as interfaces
graficas da informética atual. Se antes as interfaces eram percebidas como canais de ida e vinda
de informacéo na forma de pulsos elétricos, como num corredor, agora as interfaces se

apresentam como uma paisagem de conexdes — uma rede visual movel aberta a operacéo.

Consideramos, interpretando o que discute Lev Mano vicht?, que os desenvolvimentos
na &rea da informética aparecem agora sob dois aspectos interligados, que se reforgam um ao
outro Primeiramente um aspecto quantitativo, que se da por conta, basicamente, do aumento da
capacidade de armazenamento — em discos rigidos, por exemplo — e da rapidez de processamento
de dados — entre outros avangos, com o aumento do nimero de ciclos de processamento por
segundo (medidos em Hertz), encurtando o tempo de resposta de uma rotina Ibgica submetida ao
processador. Por sua vez, o aspecto qualitativo se da por meio de novas potencialidades derivadas
da aglutinacéo de diferentes aparelhos e técnicas e também do surgimento de aplicagdes
especificas, especidmente no ambito das imagens. Os avargos qualitativos tém sua

correspondéncia direta nas interfaces graficas.

As imagens que chamaremos doravante de analégicas por ndo serem nativas do
suporte digital, quando convertidas para suporte digital e interpretadas pelo chamado
mapeamento de bits, 5o de modo geral os arquivos que mais exigem capacidade de @lculo e
espaco em disco de uma maguina, diferente das imagens vetoriais, mais alinhadas com as
mecanicas do digital. As imagens anadgicas digitalizadas 80, no seu surgimento, um desafio
para a performance do computador, especialmente se considerarmos na nossa avaliacéo o

audiovisual: envolvem calculos complexos na digitalizagdo, na exibido e na edicdo™. A

1% Sobre 0s aspectos qualitativos e quantitativos das novas midias, ver MANOVICH, Lev. New media
fromBorgesto HTML. In MONTFORT, Nick and WARDRIP-FRUIN, Noah (org.). The new media
reader.. Los Angdes. MIT Press, 2002. ou, ainda, MANOVICH, Lev. The language of hew media.

' Usamos aqui como exemplo um momento especifico da evoluggo das tecnologias digitais, quando a
imagem bitmap era de uma forma geral o tipo de arquivo que mais exigia capacidade de processamento
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possibilidade de se editar imagens bitmap esta ligada, primeiramente, a aglutinacdo de um
aparelho como o scanner, que traduz sua superficie em uma matriz de valores matematicos—
avargo qualitativo —, mas também ao aumento quantitativo nas suas capacidades de

processamento.

Trata se, portanto, de umadiferenca qualitativa vinda de uma variagdo quantitativa, e
vice versa: uma hova tecnologia € incluida a pauta do digital, que incorpora diversas técnicas
analdgicas de registro de imagens, enquanto essas técnicas colocam uma demanda por um
aumento na velocidade de processamento dessas méaquinas. O aspecto quantitativo e o qualitativo

trabalham em conjunto.

As proprias interfaces graficas também se enquadram nesse tipo de desdobramento da
tecnologia digital —diferenca qualitativa a partir de aumento quantitativo —, mas ab mesmo tempo
suas representacdes méveis se dobram sobre esse percurso de aprimoramento tecnoldgico, na
medida que constroem justamente o ambiente enunciador gerérico o suficiente para permitir a
incluséo de quaisquer ampliagdes qualitativas da informatica, a0 mesmo tempo que sBo coladas
a0 funcionamento do hardware, de onde provém a maior parte dos avancos quantitativos, de
forma a transparecer imediatamente suas eficécias. A entrada da imagem tem papel fundamental
nisso, pois, como as interfaces gr aficas passam a organizar a informagéo espaciamente e por
meio de metéforas graficas e estruturas visuais cada vez mais elaboradas, passam também a

facilitar as diferentes aplicagdes e conexdes dos computadores atuai s com outros aparel hos.

De um corredor para uma paisagem de conexdes, a entrada da imagem como tecido
conjuntivo — elemento visuamente agregador — da memdria em disco e do funcionamento dos
aparelhos conectados aos computadores, sgjam eles outros computadores ou outro tipo de
maquina, faz da operagdo da m&guina um processo intuitivo, que valoriza a experimentacdo
direta e que, dependendo do programa usado e da atividade desempenhada, exige mais dos
sentidos do que do pensamento discursivo. E uma forma de lidar com signos que conjuga de
maneira inédita as sensacoes.

das maquinas. E claro que imagens vetoriais muito complexas ou arquivos de audio, por exemplo, vao
exigir igualmente uma grande capacidade de processamento.
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Passamos de uma questdo do funcionamento interno do computador nas linguagens
de @digo lineares para uma questdo que envolve a relacdo do homem com suas maguinas —
passagem do dominio de uma linguagem €cnica para a linguagem da cultura. A partir do
surgimento da internet e com a progressiva aglutinag@ de diversos aparelhos de visio, registro e
produc&o ao computador como periféricos, a questdo da interface passa a atravessar diretamente a

relacdo do homem com a sua comunidade e 0 seu mundo.

Nas redes de computadores, onde as interfaces gr aficas so, na prética, interfaces de
comunicacdo entre pessoas, as informacdes e as imagens & quais temos acesso mulitas vezes ndo
estdo no computador operado locamente, mas em qualquer outro ponto da rede. Temos ai uma
inversao dos termos tradicionais que determinavam o funcionamento da interface: a de trabalhar
no transporte de uma interioridade para uma exterioridade, ou de uma interioridade para outra.

Quando o computador passa a ser um sistema essencialmente aberto — a partir das
redes e dos aparelhos produtivos aele associados — e, @ mesmo tempo, as imagens por ele
manipuladas se tornam referéncias na nossa cultura, a sua interface se torna uma janela para uma
exterioridade: a interface grafica e suas imagens se tornam ferramentas de subjetivacdo — na
medida em que se apresentam como dado concreto num ambiente cultural de mediacdo pelas
imagens — e de visho e interferéncia na exterioridade do mundo da cultura. Ao mesmo tempo,
elas apresentam e mediam a relacdo com uma interioridade de um arquivo, de uma mendria

armazenada.

No momento em que a maioria dos usu&ios definitivamente ndo sdo mais informatas
profissionais, quando os problemas sutis da significacdo suplantam os da administracéo
pesada e os do célculo bruto que foram os da primeira informética, a interface tornase o

ponto nodal do agenciamento sociotécnico.™

As imagens em processo na tela que, no fim das contas, representam a nossa cultura
em movimento — o mundo de imagens da nossa percepcdo objetivada —, se dobram sobre toda
exterioridade. Se, em termos da nossa subjetividade, dos objetos réo se pode tirar ou conhecer
nada além de imagens, para as interfaces graficas da informética atual, como um meio que

concentra as imagens da nossa cultura, néo ha um sistema Unico que permita falarmos em termos

12 EVY, Pierre. Tecnologias da inteligéncia.. Rio de Janeiro: 34, 1993. p. 177.
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de exterioridade ou interioridade do acervo e imagens, a ndo ser como multiplos conjuntos

temporarios, ou sistemas noveis de conhecimento.

2.3. Interfaces, aparelhos e imagens

Quando pensamos em interfaces como superficies de troca de informacéo,
desconsiderando a forma com que a informagdo se apresenta, as aplicagdes do termo se
multiplicam e vao abranger de forma geral a relagdo entre o homem e seus aparelhos. Por conta
disso, para entender como se estruturam as interfaces informacionais atualmente, talvez o melhor

seraentender como elas se articulam ao hardware, isto €, aos aparel hos e processos da técnica.

No contexto que procuramos abordar agora, que € o da interacdo do homem com seus
aparelhos, entendemos as interfaces como formas de tornar possivel esta interacdo. Dessa forma,
abordamos as interfaces de computador como aparelhos de troca semantica e o proprio
computador como uma espécie de aparelho para a virtualizacéo e, a0 mesmo tempo, objetivacdo

do conhecimento e da propria linguagem.

Uma ferramenta, isto € um aparelho simples, sob diversos aspectos, pode ser
considerado uma objetivacdo de uma funcéo ou habilidade antes desempenhada pelo corpo que,
por meio dessa ferramenta melhora seu desempenho. Tratase, a0 mesmo tempo, de uma
objetivacdo e de uma virtualizagdo de uma agdo, queé descolada de um corpo particular e agora,
enquanto objeto, se torna comunit&ia, reprodutivel e partilhavel. Ao fabricar ou criar
ferramentas, o homem delega suas habilidades para seus objetos e, ab mesmo tempo, distribui
estas Ultimas pelo espago e as amplia em termos de efetividade. “Mais do que uma extensdo do

corpo, uma ferramenta é uma virtualizag&o da acgo.”** Ela é um objeto real que, no entanto, nos

da acesso a uma diversidade de usos e solucdes possiveis.

Por outro lado, essa técnica que 0 homem delega e exterioriza em objeto; sd pode ser
utilizada efetivamente se for internalizada novamente por meio de um aprendizado que o homem

deve empreender sobre como melhor utilizar a ferramenta. Além do aprendizado, 0 homem deve

B LEVY, Pierre. O queéovirtual. Rio de Jandiro: 34, 1994. p. 75.
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modificar seu olhar e seus gestos, misculos etc. para integrar, junto com as ferramentas, uma

espécie de corpo ampliado, virtualizado, com novas potencialidades.

Quando as ferramentas se tornam mais complexas, desenvolvendo-se em naquinas,
ndo podemos mais vincular sua criagdo a uma virtualizagdo de uma azdo de um corpo individual.
No entanto, aparelhos continuam, de uma forma ou de outra, objetivando técnicas, habilidades e
conhecimento.

Enquanto o homem se espalha pelo espago por meio de seus aparelhos, isto é, delega
e pde em circulacdo suas habilidades e conhecimentos em aparelhos variados, as interfaces
graficas das tecnologias digitais realizam o caminho de volta, concentram saberes e efetividades

em uma superficie interativa.

Como lembra Mauricio Lissovsky™, para Humberto Eco, toda prétese é um canal,
pois em toda prétese hatroca de informacéo. De fato, a interface gerencia ou pelo menos filtra
uma passagem de movimento, forca e estimulos em geral. A primeira vista, essa idéia parece
muito voltada para as circunstancias da Era Informacional, mas ela se aplica a diferentes tipos de
proteses e ferramentas, pois em gera a efetividade destas depende do individuo que, se
expandindo em suas habilidades e efetividades, traduz seus estimulos como dados e informagdes
factuais, de utilidade imediata. A interface, nesses aparelhos, quer incorpore imagens e signos,
quer sgja apenas superficie de contato para passagem de estimulos mecanicos, torna 0 homem

sensivel aferramentaou a mé&quina e faz com que suas agdes continuem nelas.

No entanto, questdo das interfaces como aparelhos complexos e virtualizagdes de
mecanicas objetivas e processos subjetivos comega a partir da interface como suporte de sinais
fabricados e de inscricdo, ou sga, quando a interface incorpora imagens e se espacidiza. Para

"15  Podemos

Bergson, “as imagens exteriores influem sobre o corpo Ihe transferindo movimento
considerar que as imagens em movimento das interfaces graficas s@b como imagens

potencializadas, pois Bm como campo de funcionamento justamente aquele intervalo entre a

14 LISSOVSKY, Mauricio. Asretinas artificiais. InD’ AMARAL, Marcio Tavares (org.). Contemporaneidade
e novas tecnologias Rio de Janeiro: Sette Letras, 1996.

15> BERGSON, Henri. Matéria e menoria. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1999. p. 14.
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presenca e representacdo: G0 imagens em processo. Elas sho aparentadas, ao mesmo tempo, das
lembrangas — das quais nenhuma percepcdo imediata pode se separar totalmente —, e das

informacdes factuais e suas fungbes préicas — de um lado mendria, do outro fluxo atual.

Colocando a questdo de uma outra forma: as interfaces gr aficas pdem em movimento
0 gue estd na menvdria e transmitem o que é captado pelo computador. S0 uma espécie de
apresentacdo movel do que esta registrado em @digo, mas sio também onde o @digo passa a
existir enquanto imagem para o pensamento e o0 computador e seu aparato em rede passa a existir

enguanto midia. De maneira geral, o codigo é atualizado na interface.

O acervo da memodria, por si 9, € morte, é cadaver; a mendria sem a atuaizacdo na
interacdo, que faz funcionar seus esguemas, textos e representagdes, constitui apenas em um
lugar de acumulo e esquecimento. O conjunto de bits arquivados no computador ® se torna
informagdo quando posto em circulagio no ambiente simbolico e comunicaciona da interface. E
nas interfaces que acontece a troca serréntica e € la também que os bits indiferenciados na base
magnética do disco rigido se tornam uma colecédo movel de saberes e percursos de um usuario e

de grupos de pessoas.

No momento em que o digital aglutina meios e processos diversos na base comum do
digital, as imagens nas interfaces se tornam progressivamente o guia e a representacdo da
realidade do mundo da cultura e também um meio de opera;do dessa realidade. Dados estatisticos
col etados e processados por computador vao servir de base para as decisdes de grandes empresas,
assim como grandes maguinas produtivas comezam a ser gerenciadas por computadores, que
interpretam por emulagdo o seu funcionamento em dados digitais. Temos de um lado uma
objetivacdo do conhecimento e de dindmicas interiores da percepcdo que evidenciam o
pensamento como ato, movimentando imagens e signos, e de outro temos uma transmissao de
possiveis nas cifras e seus controles que, por seus agenciamentos, se tornam uma subjetivacéo da

exterioridade. De uma ponta a outra, diversas misturas e agenciamentos.

Um bom exemplo desse movimento de subjetivacdo de uma exterioridade o as
modernas fbricas de embalagens de vidro face as tradicbes dos processos de fabricacéo destes

produtos. O nétodo artesanal de fabricacdo de vidros envolve uma tcnica delicada, em que o
material derretido € moldado pelo sopro do artesd e detalhes como a percepcdo exata da
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temperatura fazem com que ele se acostume a manipular sem luvas o tubo de metal por onde
sopra. E um trabalho que exige uma atengio delicada e uma entrega quase que completa do
artesfio as sensacdes do processo. A intuicdo se junta a técnica que  poderia ser transmitida
empiricamente.

Ha muitos anos, os processos artesanais de producédo de vidros vieram sendo
substituidos, pelo menos nos setores que atendem a grande ind Ustria, por processos mecanizados
com sopros mecanicos e moldes a partir dos quais $0 produzidos milhares de pegas idénticas.
Mesmo dentro desse regime, ha de haver a figura do controlador da producdo, que vai avaiar de
perto as caracteristicas do vidro e os diversos estados e regulagens da n&guina, que podem ser

t&o sutis como os detalhes da produgéo artesanal.

Recentemente, en especial nos EUA, muitas fabricas de vidro €m integrado seus
sistemas digitais de tal forma com o andamento da producdo, que ela pode ser controlada a
distancia, na forma de coeficientes e cifras. Dados sutis como o brilho e a tonalidade do vidro
derretido, que antes eram avaliados diretamente na produ;dp, o0 substituidos por cifras e
imagens variantes. A atencdo do controlador se torna menos vinculada aos sentidos de contato
direto, como o tato, tornando-se predominantemente superficial, ainda que geral e abrangente,
voltada para as cifras da prodwgdo da faborica. Ele reconstroi seu repertorio e sua técnica,
enguanto delega parte de seu conhecimento para as bases de dados. Ele estd muito distante, mas

seu controle se faz efetivo e local na fébrica.

A leveza e a mobilidade do digital penetra progressivamente na nossa realidade assim
como ros penetramos progressivamente no ambiente digital, fazendo dele a nossa habitago, a

nossa referéncia cultural. Como escreveu italo Calvino,

Everdade que o software n&o poderia exercer seu poder de leveza sendo mediante o peso
do hardware; mas € o software que comanda, que age sobre o mundo exterior e sobre as
Mmaquinas, as quais existem apenas em fungdo do software, desenvolvendo-se de modo a

elaborar programas de complexidade cada vez mais crescente*®

16 CALVINO, italo. Seis propostas para o préximo milénio. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 1990. p.20.
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Ainda que muito da organizagdo e da estruturag&o das imagens na tela sgja definida
pelos fabricantes de software, € no espaco que estes abrem a organizagdo e a experiéncia pessoal
— e, aé certo ponto, loca — que os acumulos de dados sio ordenados e selecionados como
colecdes de conhecimentos reordenados e atualizados pelo uso. Como esse uso é multiplo,
utilizamos \arios programas simultaneamente e a interface — outrora rasa, quando apresentava
apenas linhas de cbédigo em texto — passa a apresentar uma profundidade interativa, por

sobreposicéo de diferentes superficies sensiveis e diferentes contextos de trabalho simultaneos.

A mobilidade e a simultaneidade nas nidias digitais atuais desfaz a linearidade da
escrita e a linha do tempo do audiovisual, que a televis&o, por mais que aglutinasse diferentes
fluxos narrativos, ainda mantinha parcialmente. A sua estrutura topologizada — onde as distancias
entre dois elementos nBo estdo relacionadas a um tempo de percurso, mas a uma conexao
semantica — leva a uma fragmentac&o do contetdo e a0 mesmo tempo a uma mistura de saberes

numa dindmica de comunicagdo por contagio, por associacéo.

Ao trabahar o conhecimento e a prépria visdo da realidade nos ambientes interativos
das interfaces graficas digitais, o pensamento, atravessado por diferentes fluxos de informacao, se
torna mais associativo do que sintético, ou sga, pensa por conjuntos cujas estruturas sdo
passageiras, contingentes, pois todo o conjunto esta em renegociacé permanente. As imagens,
gue S50 em geral tomadas como composigies e contextos autdnomos, passam a ser tomadas
como ferramentas ou artefatos do pensamento e da expressdo, onde o0 contexto e suas conexbes
definem o que elas dizem.

32



3. INTERFACES GRAFICASE SUAS TRADIQDES

As intefaces graficas da informética atual desenvolvemse, em termos de
capacidades e abrangéncia, de duas formas: por aglutinagdo e por simulagdo. Para incorporarem
técnicas e processos anteriores dos quais herdam estruturas e modos de funcionamento, elas
aglutinam aparelhos tradutores e, a0 mesmo tempo, smulam suas dindmicas e fluxos nas
interfaces. E 0 caso do teclado com relagdo ao texto, por exemplo. Para integrar no meio digital
diversas tecnologias e €cnicas contemporaneas, 0s computadores incorporam conexbes com
outras maquinas, que devem ser transformadas também em aparelhos informacionais. O
computador espalha seus circuitos a uma rede de outros aparelhos para que seja possivel
controla-los, a0 mesmo tempo que as interfaces simulam o funcioramento desses outros
aparelhos, concentrando o fluxo produtivo. E 0 caso das méguinas pesadas industriais

gerenciadas pelo software digital, como na prodwgdo dos vidros, por exemplo.

Procuraremos enfocar neste capitulo algumas interacdes das midias digitais com as
tradigbes da escrita, das imagens e do olhar anteriores ao digital e seu funcionamento quando
incorporadas as novas tecnologias e postas em movimento nas interfaces informacionais. Em
seguida, abordaremos a polivaléncia destes meios e sua facilidade técnica para aglutinar
maquinas e processos, refletida na flexibilidade das interfaces. Enfim, buscaremos demonstrar de
que forma as imagens digitais 8o consideradas, por exceléncia, as imagens operadoras do eixo
técnico-socia da nossa época.

As maguinas informacionais atuais, ou, como chama Michel Serres, os infomotores,
sd0 a apresentacd mais recente de uma cadeia de tecnologias marcada pela assimilacdo
progressiva de sinais e linguagem nas interfaces e no funcionamento dessas maquinas, mas
também pela articulagdo de méquinas e motores com ferramentas e técnicas de registro. De fato,
diversas tecnologias e tradicdes hoje se atualizam nos computadores, sobrepostas e simultaneas,
como diversas temporalidades compondo um presente multifacetado. Assm como em um Unico
presente coexistem na memdria imagens de diferentes tempos passados que se atualizam sobre as

percepcdes imediatas na forma de lembrangas, em um Unico aparelho encontramse sobrepostos
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diversos estratos de tecnologia e tempo. O digital realiza atualmente um rearranjo dos estratos
antigos por meio de simulagbes nas interfaces gréficas, onde diversas dinémicas herdadas se

tornam simultaneamente visiveis.

As interfaces graficas da informética atual, enquanto ambientes de inscricéo,
estruturaram-se a partir de modelos e esguemas visuais herdados de diferentes sistemas de
representacéo, aparelhos de viséo e, inclusive, de diversos motores que, de uma maneira ou de
outra, j& incorporavam signos e sinais em interfaces proprias*’. Atualmente, a flexibilidade dessas
interfaces graficas é cada vez mais explorada, na medida em que as mais diversas tecnologias e
processos \8o sendo incorporados a tecnologia digita e, conseqUentemente, seu funcionamento

precisa ser concentrado na mesma interface.

As potencialidades das tecnologias digitais sio amplas justamente porque, desde sua
invencdo, 0 computador réo € uma méquina que funcione na esfera entrdpica, isto é, mecanica —
no sentido de fabricar ou aprimorar produtos materiais especificos por trabalho mecanico — e,
assm como os diversos suportes de informag&o, no tem um propdsito estrito, além da aplicacdo
gerérica, e por isso flexivel, de armazenar e processar informacdo. A informética se presta a
aplicacdes que surgem e 80 elaboradas no seu uso, mas réo a propositos predefinidos, isto €,
finalidades. A finalidade est& nos seus produtos, assim como acontece nos diversos suportes que
armazenam informacdo, o que equivale a dizer que o conjunto geral de tecnologias hoje
vinculadas a informatica viabiliza, por meio de seus aparelhos conectados, 0s projetos e
efetividades da nossa sociedade.

O computador se torna o aparelho da equivaéncia geral de meios e processos, que se
abre para concentrar diversos mecanismos — potencialmente todos. Suas interfaces S50 ambientes
gerais de inscricdo, que produzem apenas por meio de periféricos, que funcionam na escala
entrépica. Estes 5o aparelhos produtores, no sentido mais fisico que o termo producéo pode ter,
gue espalham os efeitos da informatica no espaco material. Estesefeitos séo simulados e reunidos
novamente, juntamente com todo o sistema produtivo, nas interfaces gréficas, cuja flexibilidade

passa a acompanhar a necessxia polivaléncia dos computadores a partir dos sistemas
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operacionals atuais, que integram a imagem como tecido conjuntivo e operador desses meios e

processos.

Podemos definir, desta forma, dois vetores histéricos trabalhando sobre o
funcionamento e as imagens das interfaces graficas atuais. primeiramente 0 que €las herdam g, a
seguir, o que elas ai incorporam. Eles €m raizes semelhantes, mas modos distintos, e contam
algo sobre como os computadores passam de aparelhos de inscri¢do e calculo para aparelhos de
visdo e prodw;do, a0 mesmo tempo que as interfaces tornam-se ambientes cognitivos e as
imagens digitais passam de sinais para modelos mdveis que operam a nossa realidade. Os
computadores atuais e suas interfaces, tanto com relagdo aos dados que recebem e interpretam
como com relacdo a sua efetividade produtiva, devem ser vistos como aparelhos de edicdo que
mobilizam diversos estratos técnicos simultaneamente, provocando a todo tempo a rearrumagéo

dos vetores datécnica em geral.

3.1. O texto, seusregistros e o hipertexto

Segundo descobertas da paleontologia, as primeiras inscricbes feitas pelo homem
encontravamse em objetos utilizados como utensilios cotidianos. eram tracejados repetidos e
ritmicos que estavam provavelmente vinculados a contagens. As primeiras inscricbes com
alguma caracteristica iocdnica, isto €, com alguma relacéo de correspond éncia morfoldgica ou
estrutural com as percepgdes objetivas, eram vinculadas a reiteragbes de uma visdo cosmoldgica

do mundo, em narrativas ciclicas de mitos e em rituais.

Estamos no polo que Lévy chama de oralidade primaria, onde os homens de uma
comunidade encontramse mergulhados nas mesmas circunstncias e compartilham
conhecimentos e narrativas muito préximas. A comunicacdo em geral € feita no campo do
imediato e a memdria dessas comunidades estd guardada em pessoas vivas e grupos atuantes. Os

pictogramas em cavernas pré-historicas, por exemplo, eram usados em rituais e retomavam

7 Estas Ultimas S0 maquinas que trabalham na escal a entropica, como o carro, por exemplo, que, mesmo
antes dos model os com sistemas elétricos, tinham em seu paingl um conjunto de sinais que traduziam
dados do seu funcionamento interno.
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periodicamente narrativas circulares de um tempo continuo e imemorial, conservando-se em

ciclos indefinidamente tanto rumo ao passado quanto rumo ao futuro.

O caminho do sol no céu, a dterréncia do dia e da noite, os ciclos da lua e a
movimentac&o das estrel as, as estagdes e as migragdes dos animais passam a ser percebidos como
ciclos e aos poucos sfo utilizados como dados estrategicos. Tais conhecimentos o registrados
em barras de ceramica na forma de figuras em seqiéncia, as chamadas xuringas. Com esses

pequenos registros, pode-se prever as épocas em que a pesca € melhor, por exemplo.

Essas inscrigdes tornam se instrumentos para a utilizagcdo objetiva dos conhecimentos
dos ciclos da natureza, ainda dentro de uma légica da cosmologia, a0 mesmo tempo que
desassociam o conhecimento objetivo do corpo enunciador. Mesmo gue estejamos ainda distantes
da invencdo dos ideogramas e outros sistemas de registro convencionados e seus suportes para
conservacdo, quando falamos da objetivacdo do conhecimento pré-histérico nas xuringas,

comegamos a delinear as caracteristicas do polo da escrita como descrito por Lévy.

A escrita linear surge primeiramente a partir de ideogramas, ilustracdes com sentido
convencionado, que $0 alinhadas em seqiéncia. Em seguida, sfo inventados os primeiros
alfabetos foréticos, que instalam uma relacdo de correspondéncia direta com a linguagem oral.
Dos pictogramas, para 0s mitogramas, dai para os ideogramas e para a escrita fonética, a um
processo de progressiva abstracdo dos signos. A propria criagdo dos ideogramas é muitas vezes
tida como um processo de fragmentagdo de imagens impressas na visito em elementos
individualizados, cujas formas sdo simplificadas a0 méximo, ao ponto de se tornarem
representacdes por convencd'®.. Trata-se de uma compressdo de diversos casos em um (nico

signo, principio quase abstrato.

A abstracéo final seria a escrita for&ica, que remete aos sons da fala e, assm como
os termos da lingua falada, réio tem nenhuma relagdo estrutural com o que percebemos pelos
sentidos. Seus elementos bésicos remetem a fonemas e @o a significados especificos e, assim
como a fala se desenrola no tempo, as letras se ainham em seqiiéncia, em uma ordem de leitura

linear.
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A escrita linear, ao objetivar um conhecimento, suspende-o de seu contexto imediato,
tornando-o disponivel para outros leitores habilitados, em outros momentos e em outros lugares.
As informacdes sobre o corrércio e a prodiwgdo de alimentos e, em seguida, 0s mitos e a histdria
de cada povo comegam a ser registrados e armazenados. Embora os primeiros registros escritos
de que se tem noticia estivessem vinculados a contagens da producdo rural e ao gerenciamento
dos estoques de alimentos e réio a um registro voltado para o conhecimento e para as ciéncias,
como definiriamos hoje em dia, a escritura va se desenvolver no sentido de exteriorizar o
pensamento discursivo em suporte material, iniciando um acumulo de conhecimento e botando
em movimento um desenrolar histérico, a0 mesmo tempo que sedimenta, nos homens, esse

mesmo pensamento discursivo.

Ao colocar em pauta a questédo do tempo linear e do acimulo de conhecimento em
diversos suportes, a invengdo da escrita linear provoca a entrada da comunidade dos fromens na
linha narrativa histérica, ab mesmo tempo que suspende o conhecimento em uma sntese a partir
do texto lido. Um texto é o suporte material do pensamento registrado nele e, a0 mesmo tempo,
sua propria materialidade, sua constituicdo, € a de uma interface que nos colocaem relacdo com o
gue ele registra que, por suavez, é atualizado a cada leitura. Em outras palavras, € uma suspensao

do contexto oral para uma virtualidade interfaceada.

Se considerarmos os diversos suportes de conhecimento como interfaces para o
pensamento registrado, podemos perceber que tais interfaces sempre trabalham em funcdo da
suspensdo de um dado qualquer — conhecimento, informacg&o, pensamento ou MesmMo uma
imagem — para uma virtualidade, uma espécie de contexto transcendente que € ativado e
enriquecido na interagdo com esses sistemas. Na mesma medida em que a interface suspende, ela

comunica, produz diferenca.

Como coloca Lévy,

O aparecimento da escrita acelerou um processo de artificializacdo, de exteriorizacdo e

de virtualizagcdo da mendria que certamente comecou com a hominizagdo. Virtualizagéo

¥ MACHADO, Arlindo. O quarto iconoclasmo e outros ensaios hereges.. Rio de Janeiro: Marcad' Agua,
2001.
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e ndo simples prolongamento; ou seja, separacdo parcial de um corpo vivo, colocagdo

em comum, heterogénese®

Um texto atualiza um pensamento e é atualizado por uma leitura. A partir do livro,
pela leitura individual, é renovada uma rede de textos na memoria do sujeito, que poderd, por sua
vez, ser atualizada em um novo texto. A leitura € sempre um encontro com 0 outro no texto, o
gual pde em relacdo diversos fluxos desgjantes em jogo no texto e fora dos dois sujeitos
envolvidos — autor e leitor. Essa conexéo externa com a experiéncia € carateristica dos percursos
do pensamento individual na Modernidade, que é realizado por intertextualidade®®. Com efeito, a
propria individualidade neste periodo parecia ser construida a partir da composicéo, por sintese

intertextual, de um historico préprio para cada sujeito, subjacente a linha da histéria geral.

Lévy atualiza a questép da subjetividade em funcdo do conhecimento em termos mais
contempor aneos, e encara 0 conhecimento na memoria individua como uma espécie de
hipertexto, diferente para cada sujeito na medida de seu repertério e a cada momento, conforme
seus percursos. Ao invés de sua propria sintese narrativa a partir de uma rede de
intertextualidades, cada um teria seu proprio hipertexto de conhecimentos, que funcionaria como
um modelo ou um conjunto de model os de pensamento que podem ser operados e percorridos de

diferentes formas.

Com as novas midias e as tecnologias digitais da atualidade, Fh uma confuséo entre as
categorias de emissor e receptor que foram sedimentadas na modernidade, pois o texto passa a ser
objetivado no ambiente digital sem forma acabada, que dizer, ainda em processo. O hipertexto se
renova como narrativa heterogénea cada vez que é operado, pois a interatividade viabilizada pelo
suporte informacional nada mais é do que uma espécie de exteriorizagdo e uma objetivacdo da
intertextualidade que conhecemos na modernidade. A partir de entéo, A uma multiplicagdo de

narrativas virtuais que constituem cada individualidade.

Ha um conto de Borges chamado Os dois reis e os dois labirintos, no qual o rei da

Babildnia constroi um labirinto fabuloso de muros, portas, escadas e galerias aonde poucos se

Y LEVY, Pierre. O queé o virtual. Rio de Janeiro: 34, 1994. p. 38.
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aventuravam. Um dia ele faz com que un certo rei dos arabes que veio lhe visitar entre nele e
percorra seus corredores até que, humilhado e cansado, implore o socorro divino e dé com a porta
de saida. O tal rei dosérabes, para se vingar da humilhacao, leva o rei da Babilbnia ao seu reino e
cavalga com ele por trés dias para dentro do deserto. L4, dizIhe que este era 0 seu labirinto e

abandona-0 avagar.

Ha uma técnica para conseguir sair de qualquer labirinto, além de confiar na sorte ou
na graca divina. Toca-se com uma das méos uma das paredes do corredor no qua se esg, e
segue-se adiante sem nunca tirar a méo da parede, fazendo todas as curvas e caminhos Sinuosos a
que esse método obrigar. Essa técnica SO pode ser concebida a partir do momento em que se \é o
percurso no labirinto como uma caminhada ao longo de um amarrotado de superficies. Seu
SUCESSD esta precisamente em esticar essas superficies em um percurso continuo. E verdade que
desta forma percorre-se o labirinto pelo caminho mais longo, mas também conhece-se todas as

suas reentrancias.

O labirinto, com todas as suas edificaces, corresponde a experiéncia do espaco
estriado das sociedades disciplinares® e, réio por acaso, pode ser usado para descrever certos
aspectos do romance cléssico, que foi a grande narrativa da modernidade. Um livro € como um
amarrotado organizado de linhas e, da mesma forma que no labirinto, a experiéncia objetiva da
sualeitura é em geral um percorrer de corredores e caminhos edificados. O mé&odo de encostar a
mao em uma das paredes que descrevemos €, no fim as contas, correspondente a forma
tradicional de leitura, do inicio ao fim, assm como um labirinto tem um ponto edificado de
entrada e um outro de saida. E bem verdade que é permitido escolher diregdes em uma

bifurcac&o, ou pode-se inclusive pular muros e continuar 0 caminho de outro modo, como quem

%% Sobre a questdo da intertextualidade e os sistemas de pensamento caracter isticos damodernidade,
reportar-se a TUCHERMAN, leda. Breve histéria do corpo e de seus monstros. Lisboa: Vega, 1999.

L A sociedade disciplinar é descrita por Foucault como uma sociedade hierarquizada de espacosestriados,
isto &, delimitados, tipica das sociedades do periodo Moderno. Nela, disciplina da vida leva os homens de
um espaco fechado ap outro — da casa para a escola, da escola para a universidade, da universidade para o
trabalho —, e cada espaco define para 0 homem um conjunto de regras e comportamentos. Deleuze retoma
adiscusséo de Foucault propondo aidéia da sociedade de controle, onde as divisdes do espago séo
permeaveis, tornando-se superficies de troca, por onde 0os homens comutam por senhas e passes nos
sistemas de controle. Referir-se a DELEUZE, Gilles. Post-scriptum sobre as sociedades de controle. In
DELEUZE, Gilles. Conversacdes.. Sdo Paulo: 34, 1992.
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jaleu o livro \arias vezes e tem um percurso de trechos preferidos, ou mesmo como quem usa um
indice ou suméario para chegar a um ponto especifico do percurso. Pode-se, inclusive, confundir
caminhos, ou passar por portas ou tineis para outros labirintos. €0 praticas que aproximam o
texto tradicional das dindmicas do hipertexto.

O deserto, por outro lado, corresponde & experiéncia do espaco ndo-estriado das
sociedades de controle e, apesar de sua aridez, poderia ser uma metéfora para o hipertexto
contempor aneo das redes informacionais, que, como a areia, réo tem inicio nem fim. Assim
como a geografia do deserto € mével, por conta das dunas que mudam de lugar com o vento, no
hipertexto existem poucas referéncias estdticas para auxiliar na orientagdo, pois tudo esta em
constante deslizamento. N&o existem caminhos delimitados a réo ser o0 do percurso dos homens.
A atividade do sujeito € a de manter-se a deriva e, a0 mesmo tempo, seguir seu percurso. Os
homens do deserto sfo errantes: observam as estrelas durante a noite e entendem seu
posicionamento pelas suas constelagdes. Durante o dia, tracam seus caminhos a partir das estrelas
organizadas em constel acOes, semelhantes &s organizagdes topoldgicas para as quais o hipertexto

em rede evolui.

Cada espaco enunciador tem o0 seu método correspondente: enquanto o nétodo para o
labirinto é o de alongar e percorrer uma superficie, 0 do deserto € o de projetar pontos abstratos e

torma- 1o um espaco sensivel durante cada percurso — heterotopias de caminhos e de geografias.

3.2. Aimagem, o campo e 0 extracampo

Régis Debray, em seu livro Vida e morte da imagen? traca um percurso sobre o
olhar desde o que considera as primeiras imagens do ocidente — vinculadas a rituais funerérios
como forma de lidar com a morte e tudo 0 que €la traz de indeterminacéo — até as imagens das
midias digitais e 0 ambiente sob controle do visual. Ele divide as eras da imagem de trés
periodos, que podem ser articulados com os trés polos delimitados por Lévy: alLogosfera,

relacionada com as imagens dos idolos e 0 seu regime de pura preserca; a Grafosfera, que é o

22 DEBRAY, Régis. Vida e morte da imagem: uma historia do olhar no ocidente. Petropolis; Vozes, 1994.
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regime da arte e da imagem como objeto da fruicdo estética; por fim, a Videosfera, que é o

regime da simulagdo da informatica e de um mundo visual imersivo e sob controle.

Na logosfera, os primeiros idolos religiosos eram representacdes de uma ordem
superior de coisas invisivels que regiam o mundo das coisas visiveis da comunidade dos homens.
A imagem, ent&o, era um ponto de conexdo com o divino —ou pelo menos com a ama do mundo
— e réo item de fruicdo estética, como uma obra de arte moderna, ou um decalque do visivel. Pelo
contrario, a imagem do idolo mirava a comunidade dos homens com a forgca da pura presenca,

uma ligagdo com a eternidade e com o mundo invisivel que regia 0 mundo visivel.

Na Pré-Histéria e na Antiglidade, os homens tinham ainda um dominio muito restrito
dos objetos e da natureza em geral: eram muito pouco aparelhados e viam 0 mundo como um
lugar misterioso, repleto de lugares obscuros. O mito e a divindade eram a expressd mais nitida
da verdade. A imagem, entdo, é o lugar da verdade como experiéncia mistico-religiosa,
transcendental, e inaugura d a fungdo mediadora que se renova historicamente até os dias de

hoje.

A Logosfera esta relacionada com a oralidade priméria na medida em que suas
imagens sBo pesadamente vernaculares: um idolo fala a sua comunidade e s a ela; sua imagem
reline, réo circula. Da mesma forma, a oralidade vincula todo conhecimento a um corpo e a um
tempo de comunicagéo presente. Associando esse contexto do olhar ao conceito de interface,
podemos dizer que, ao contrario dos aparelhos de visdo e escritura digitais, a imagem que é
mediadora entre os homens e o divino ésua propriainterface, é ela propria superficie ou ponto de
contato. Enquanto interface, ela € uma representacéo e é certo que trabalha em uma substituicdo,
mas de algo que encontrariase, por natureza, em suspenso: o desconhecido e o invisivel da
divindade.

Os primeiros aparelhos e sistemas de inscricdo €0 provavelmente anteriores aos
primeiros aparelhos de visdo, apesar desses primeiros terem, € claro, seus efeitos e sua articulacéo
com um tipo de visualidade. Os aparelhos de visdo estdo, regra gera, vinculados a uma viséo
objetivada e objetivante do mundo, tendo como premissa o vinculo da imagem ao real. Essas

perspectivas do olhar sdo caracteristicas da visualidade do Renascimento em diante.
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Pelo que foi apresentado aqui sobre os trés pdlos do espirito, segundo Lévy, o
segundo periodo delimitado por Debray deveria coincidir com a inverngdo do texto linear, que
inaugura o polo da escrita, mas a Grafosfera, época que elege como imagem primordialmente a
arte, tem inicio apenas a partir dos primeiros rudimentos da imprensa, ou sgia, a partir do
momento em que o texto € impresso, ganhando circulacdo e espalhando seus efeitos nas
sociedades.

A arte é objeto de fruicdo estética e critica, além de se dar a apreciacéo coletiva. Se
antes as imagens r&o tinham autores definidos, agora a atribuicdo de autoria e a individualidade
do artista expressada na obra ganham vulto e valor. Desta forma, se aimagem antes era presertca,
ela passa aos poucos a ser representacdo, superficie para ser vista. O homem estabelece uma
interlocugdo com a subjetividade trabalhada na imagem; e rio mais com a verdade transcendental
de sua comunidade. Uma obra de arte € a atualizacdo de um pensamento, atualizado a cada olhar

narelagdo com a obra— a apreciacdo da arte € uma experiéncia do sujeito reflexivo.

Uma visdo subjetiva de mundo ndo muda sem um movimento correspondente em
Seus objetos, seus aparelhos e suas imagens e, correspondentemente, sem um novo olhar sobre s
mesmo. Objetivamente, os aparelhos de registro e viséo até o Renascimento poderiam ser
encarados mais como ferramentas, instrumentos e técnicas, do que como maguinas propriamente
ditas. A partir do Renascimento 5o desenvolvidas diversas conjuncdes entre técnicas de registro
e aparelhos de visén, como o exemplo da camara obscura, que viabilizam novas perspectivas para
o olhar e intrumentam um novo pensamento visual. Estes aparelhos de visdo véo sendo
progressivamente refinados e se tornam uma espécie de interface que da visibilidade a uma
imagem do mundo e viabiliza uma certa participacdo nele: no nosso exemplo, um certo tipo de

pintura.

Ocorre neste ponto um deslocamento no papel e nas dindmicas das imagens, também
por conta de suas novas aplicagfes nas ciéncias. As imagens, que outrora apresentavamse como
uma conexdo com a alma do mundo, passam ater também uma faceta de dado cientifico em uma
cultura que elege a exatid&o e a verdade — como justeza abalizada por nétodo — como sendo os
critérios para operacdo no mundo. Ha entdo uma valorizagdo generalizada da imagem como
evidéncia e da visio como abalizadora do pensamento e adenadora do mundo em paisagem,
espaco e, enfim, geografia. A imagem se desloca do nicleo mégico-religioso para uma dinamica
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da objetividade e da perspectiva histérica, do humano como centro de referéncia e do seu corpo
como centro de a¢&p. Nesse sistema, 0 homem se torna medida para todas as coisas e sua visao

objetiva— e objetivante— o individualizaa s proprio e as suas criagoes.

A imagem passa a ter como eixo de mediacdo a compreenséo e a avaliagdo humana,
tanto nas obras de arte como nos diagramas edesenhos cientificos, enquanto os aparelhos e
sistemas de visio tém como eixo a verdade como justeza e a experiéncia da imagem retiniana. Ao
mesmo tempo, a anatomia e principamente a matematica penetram na pintura com guda da
perspectiva e uma nova Vvisdo geometrizante, que aparecem a como metodos para organizar a
imagem. Esse novo tipo de visuaidade tem reflexos tanto nas praticas da pintura e mesmo da
engenharia, por exemplo, como no olhar, de uma forma mais geral — € uma racionaizacdo da

Visa0.

A mais importante e talvez mais revolucionéria das novas técnicas de representacéo é
a perspectiva, que acaba por funcionar mesmo como um sSistema de interpretagdo, uma
mediatizacdo do olhar. Segundo Bruno Latour, “0 espirito vai se tornar cientifico ao ver o mundo
em perspectiva”?® Ela envolve a percepcdo das distancias e das medidas como temas e
proporcdes distribuidos no espago. O olhar em perspectiva € um olhar geométrico, que traca
relagdes quase matematicas entre 0s objetos e é escrutinizador dessa fragmertag&o que organiza a
superficie de uma visada em uma rede de elementos. De fato, a viséo em profundidade j& exige
uma racionalizagdo do olhar, no sentido de interpretar as visies e delas perceber proporcdes e
distdncias sem a experiéncia anterior do percurso de cada uma delas. Dessa forma, em outras
palavras, € como se a perspectiva fosse uma exteriorizacdo das redes de proporcdes geonetricas e
prolongamentos virtuais do espago que tragcamos mentalmente para viver em um mundo em
profundidade.

Desde entdo, a imagem se torna mals e mais a representacdo de uma esséncia —
composicdo de uma verdade especifica — como um substituto e FBo uma preserga por si 0.
Enguanto isso, o texto — descolamento do discurso em geral de uma localidade e um contexto

temporal especifico — vai, com ainvergdo da imprensa, ganhar mais mobilidade e circulacéo. De

2 L ATOUR, Bruno. Les vues de I’ esprit. Paris: Culture Technique, N° 14. Paris; EHESS, junho de 1985.
p.11.

43



fato, foi a midia impressa que inventou a expressdo atualidades, relacionada com a sua alta

circulagZo e, correspondentemente, com a sua alta descartabilidade®*.

Apesar das diversas aplicacbes da gravura terem colocado em movimento as
tecnologias de reproducdo de textos e imagem, a geragdo propriamente dita de imagens inéditas
por motores e maquinas L vai aparecer mais tarde, com méquinas de pesguisa cientifica. Como
parte do seu funcionamento e propdsitos, elas tracam graficos e registros visuais de ferdmenos da
natureza e passam a ser as primeiras maquinas produtoras de imagens com uma contigiidade
objetiva com 0 mundo palpavel.

Elas conservam, até certo ponto, aquela tida como a funcéo primordial daimagem — a
de ser um mediador de uma viséo de mundo — mas sd0 imagens inaugurais no sentido de que,
tendo a contiglidade com o real metodologicamente assegurada pelo aparato mecanico, $0
encaradas como dados para estudo cientifico direto. Se nBio sdo aparelhos de visao, séo aparelhos
de registro e coleta de dados que sdo interpretados na construgéo de leis e teorias. Diferente dos
estudos anatdmicos anteriores e dos desenhos de botanica tradicionais — que eram reprodugdes
detalhadas de seres imdveis e sem vida —, nessas imagens comeca a ser inserido o tempo e o
movimento, quando as reagdes de seres vivos sB0 medidas e registradas. Essas néquinas de
estudo funcionam quase como interfaces — no caso, para a compreensdo de fendmenos da

natureza—, ao representar em sinais as agoes e reages dos objetos de estudo.

Mais tarde, na segunda metade do século XIX, a maguina fotografica e o seu
conjunto de t&cnicas associadas \Bo conjugar um aparelho de visdo objetivo desenvolvido pelos
avargos da Gtica — o sistema de lentes da objetiva — com um sistema quimico de registro — a
emulsdo de sais de prata usada para tornar uma superficie sensivel a luz —, tornando-se o primeiro
aparelho simultaneamente de visdo e de registro. Suas potencialidades véo ser exploradas,
primeiramente, no registro de paisagens e, com a invencdo de filmes mais sensiveis, em estudos

anatbmicos, de sinais corporais dos problemas de salde mais variados — e, € claro, nos retratos,

?* E curioso perceber que, nesse contexto de refinamento tecnol égico, as primeiras méquinas de producéo
em <Lrie seriam criadas dentro de um sistema de registro e divulgacao do pensamento, a partir de uma
tecnologia de conhecimento. At entdo, os aparelhos ligados & producéo de imagens eram mais
ferramentas e materiai s associados a técnicas, como no caso do desenho.
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gue se tornam mais espontaneos, pois ndo obrigam mais os modelos a manterem se parados por

um longo periodo de tempo.

Na medida em que o intervalo de abertura do obturador fica cada vez menor, 0
intervalo de tempo registrado nas fotos tende ao pontud, isto €, ao instanténeo. Fotbgrafos como
Marey e Nadar V@0 explorar as potencialidades do instantdneo nos estudos de decomposicéo de
movimento dos seres vivos e do comportamento humano. Pela sua contigiliidade com o mundo
sensivel e pela sua precisdo mecanicae 6tica, o instantaneo € considerado um mecanismo seguro
de estudo do movimento, 0 que inicia um processo de pdr em movimento as imagens retinianas
da ciéncia, até entéo imagens de estados congelados da vida. Antes, tratavam-se de imagens que
procuravam descrever a estrutura de cada objeto de forma a torna-la absoluta. A partir da
cronofotografia, principalmente, as imagens passam a funcionar em conjunto, serem

recombinadas e sobrepostas. S&o imagens de estados dos corpos em vida e ndo de dissecacOes.

As imagens produzidas pela fotografia possuem uma contigliidade essencial com o
mundo objetivo. Ao contrério das maguinas de pesquisa anteriores, cujo objeto eram a&des e
reaghes para a construigdo de perfis de comportamento e funcionamento, o0 mecanismo de
captacdo da fotografia tem como objeto a imagem retiniana tal como captada pela objetiva
monocular, ainda segundo os principios Gticos gerais da perspectiva renascentista. Assim,
passamos de um regime do icone, com a pintura, paraum regime do indice, a partir da fotografia

e seu contato fotomecanico com as luzes do redl.

3.3. O entre-imagens

Se o0 idolo da Antiglidade fazia ver o infinito e a arte apds a imprensa faznos ver
nossa finitude, individualizando o sujeito e seu olhar, a época que Debray vai chamar de Era do
Visual, a partir datelevisdo, faznos va um mundo circundante sob controle através das imagens.
Esse periodo corresponde, dentre os pélos descritos por Lévy, ao polo informético-mediatico, que
€ o circuito do tempo rea e da pluralidade de devires imediatos, apresentados pela televiséo e,
principalmente, pelas nidias digitais. Comecaremos aqui abordando o cinema, como forma de
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descrever as imagens- movimento, e seguiremos adiante, atravessando a virada para a era do

visual, com a Videosfera, como chama Debray.

O cinema e seu aparato £cnico foi o primeira tecnologia a produzir imagens em
movimento captadas por aparelho 6tico diretamente do real. Derivada da juncdo entre aparelhos
de visdo e de registro na fotografia e dos estudos de movimento da cronofotografia, podemos
dizer, para efeito de simplificacdo, que a cAmera cinematografica registra um trecho de duracdo
real e o suspende de sua localidade e de sua atualidade. Como a fotografia, o cinema tem no
processo quimico e mecnico uma contigliidade com o mundo objetivo, mas, desta vez por seu

caraer narrativo temporal, vai rapidamente desenvolver também outros aspectos.

Inicialmente, o cinema reproduz pequenas cenas cotidianas em planos estaticos cuja
filmagem parecia faz-los existir visualmente ou como enunciados. Mesmo quando os enredos
tornam-se mais elaborados, mantém:-se a continuidade do tempo narrativo. Posteriormente, haum
periodo em que se descobre as sensagdes da velocidade reproduzida na tela, que intensificava a

vertigem do deslocamento da observacéo direta para a visdo mediada pelo aparato mecéanico.

Os cinematdgrafos passam a registrar diretamente o tempo atraves da experiéncia do
deslocamento, mas surge progressivamente um interesse em jogar com aceleracdes e distensdes
de tempo e, posteriormente, em fragmentar a linha tempora narrativa dando origem a vérios

tempos simultaneos.

O cinema, por sua constituicdo, fragmenta a continuidade do tempo e do movimento
do real em intervalos registrados em imagens em movimento. Com a valorizagdo progressiva da
montagem, esses fragmentos tém um \vinculo intensificado, réo 5 na continuagéo de uma linha
temporal, mas em um reforco reciproco atingido por sobreposicdes na memoria. Em Intolerancia,
Griffith trabalha com tempos simulténeos que se alternam se reforcando em intensidade até um
desfecho monumental. Eisenstein procura despertar a intuicdo de conceitos pela sobreposicéo de
imagens intensas. A montagem potencializa a intertextualidade no cinema, esta que se encontra
agora parcialmente exteriorizada nas relagdes entre os planos e seqiéncias com a quebra do

tempo linear.
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A entrada da montagem como intensificadora da linguagem do cinema vem resolver
o fato de que, anteriormente, a sua constituicd como arte e como produtor de imagens que
valiam ser vistas passou por um processo forte de incorporagdo de valores textuaig/narrativos a
sua linguagem, de forma que até hoje persiste uma abordagem segundo a qual o cinema narrativo

e comercial teriasido, desde a sua invencdo, mera ilustracéo de roteiros, de narrativas textuais.

De uma forma ou de outra, a intensificagdo e a valorizagdo do enredo permitiu uma
outra exploragdo da duragdo e do tempo no cinema. Planos mais fechados, principalmente de
rostos, 0 explorados e o tempo do cinema se descola progressivamente da necessidade de
explorar apenas o0 tempo cronografado, para explorar distensdes e aceleragbes do tempo. O
tempo narrativo se descola do tempo real, que se encontrava enraizado nas origens do maquinario
de cinema. As técnicas de montagem avangam sobre um maguinario tecnologico, renovando seus

usos e forcando os limites de seus processos anteriores.

A invencdo do cinema é também a inve;d das imagens- movimento, imagens
passageiras que 0 existem durante a projecéo, quando a variagdo das formas retratadas entre dois
quadros nos da a ilusdo de movimento. Trata-se de uma imagem sem materialidade propria, ao
contrério de uma pintura ou uma fotografia, mas que, no entanto, tem uma contigtiidade essencial

com o real, mesmo que seja com o real encenado.

Nesse contexto, € interessante perceber que o cinema produz imagens ainda mais
imbricadas com suas méguinas, posto que rio se apresentam a réo ser por elas. Ao contrério do
gue acontece com uma pintura, que € item Unico cuja presenca se da por si 0 — a pintura €, em
todos os aspectos e em todos os momentos, uma coisa. Ela é composta pela associacdo de

instrumentos e processos quimicos nas tintas, na técnica do autor.

O cinema, neste aspecto, delega toda a sua materialidade ao aparato técnico, se
transformando totalmente em luz e fluxo: imagem que se realiza apenas no entre-imagens, réo ha
sequer a materialidade do papel como superficie e formato para sua atualizacdo. Quer dizer,
enquanto um negativo fotografico pode ser encarado como imagem latente de uma fotografia, o
mesmo nao acontece com o fotograma com Elacdo a imagem movimento. A realidade dessa
imagem esta sempre relacionada ao processo, ao fluxo técnico que a atualiza. Em outras palavras,
essa suspensado é uma perda da coisidade da imagem.
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A questdo da suspensdo da imagem nos processos técnicos de producéo vai adiante
com o cinema, pois, além de poderem pousar em diferentes superficies (suportes), as imagens-
movimento 0 se presentificam por meio do funcionamento continuo de um aparato mecéanico e
ndo tm fixacdo nesse suporte, como acontece com a fotografia em papel. A imagem esta
abstratamente em algum lugar no facho de luz que atravessa a pelicula e se presentifica

momentaneamente na tela.

O olhar que assiste a essas imagens as V& como um efeito sensorial que as atualizaem
uma continuidade virtual. A partir do cinema e do audiovisual em geral, aimagem é performéatica
e se apresenta a partir da interioridade do funcionamento de uma maguina. Em outras palavras,
ela € um acontecimento produzido no olhar, como uma percepcdo sensorial que dispensa a
materialidade para se configurar como espaco sensivel. Como descreve Fégis Debray, € 0
deslocamento do olhar rumo a cultura do visual, que vai se intensificar com a televisdo na

segunda metade do século XX.

Por sua vez, a tecnologia da televisdo, como utilizamos hoje, tem uma histéria quase
tdo antiga quanto a do cinema, mas demorou mais tempo para se desenvolver e ser adotada
comercialmente. Sua difererca fundamental com relacéo aos outros audiovisuais é a sua difuséo
por transmissio, por conta da qual a imagem, que j& havia se descolado de um suporte Unico de
atualizagcdo, agora cessa de ter um local especifico de presentificacdo, ou seja, uma superficie
nica de apresentacdo. A televisdo ganha ubiq Uidade, na medida que réio possui lugar especifico

de ocorréncia: perde definitivamente o contexto local de enunciacéo.

Um aparelho de televisdo é um receptor que ndo tem nenhuma conexdo com 0S

aparelhos produtores de imagens das emissoras a ndo ser pelas ondas que as transmitem. E
verdadeiramente um membro de ligacd, um avatar da imagem transmitida que nada retém dela
em sua passagem. Com a invencéo do videoteipe, as cenas, que antes eram gravadas em estudios
fechados das emissoras de televisdo e transmitidas sempre ao vivo, podem ser gravadas e
retransmitidas a qualquer momento. A partir dai, a televisdo passa a apresentar N0 mesmo
contexto diversos tempos narrativos e pode trazer imagens de diversos lugares para serem
transmitidas, ganhando carater naciona com as gravacdes fora dos estidios fechados. Apés as
novas cmeras e acessorios que facilitaram a transmisséo ao vivo de fora dos estudios, vemos o
surgimento da transmissio via satélite, a partir da qua a televisdo ganha alcance internacional,
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agregando aparelhos em diversos lugares com transmissdes das mesmas imagens. Finalmente,
com a televisio a cabo — que réo seria possivel sem a facilidade local do controle remoto — a

televisdo ganha um carater realmente global.

Essa dobra do mundo sobre 0 mundo, retransmitido pela televisio e concentrado na
tela em tempos simultaneos, associada a enxurrada de imagens em diferentes tempos e registros
de acontecimentos nos mergulha em um novo ambiente de vivéncia, o visual. A transmissio de
imagens pela televisdo desvincula a experiéncia do tempo da experiéncia do espago como
presenca e como distancia percorrida. O tempo se concentra na superficie da tela como presente
em constante deslocamento. O espago perde densidade e profundidade, tornando-se uma
superficie convertida em paisagem sob controle. Assim inicia-se a era do visual, cujas imagens
ndo tém lugar especifico ou materialidade definida, pois se ddo como fluxo. A tela se torna um
suporte para a passagem das imagens eletrénicas, que se tornam, por sua vez, interfaces moveis e

presengadeste supra-contexto visual.

A partir da televis8o, as midias funcionam como aparelhos de visdo do mundo da
cultura do homem que, mergulhado no visual, \é a imagem como seu proprio objeto e em certa
medida desconsidera a sua referéncia material para agir e reagir sobre essa paisagem sob
controle. Desta forma, podemos considerar que as midias digitais e a televisdo séo por exceléncia
os aparelhos de visdo da atualidade, ainda que sgjam instrumentos de uma outra viséao, que

percebe composicdes e conexjes entre imagens como aconteci mentos contingentes.

Como coloca Lissovsky: “[...] osinstrumentos Oticos réo sdo mais aquilo que torna

visivel arealidade do mundo, mas aquilo que torna realidade o que aimagem atualiza.”®

No que
diz respeito a este trabaho, os primeiros correspondem aos aparelhos de visdo da modernidade e

0s segundos aos aparelhos de edicéo para os quais a televiso faz a transicéo.

3.4. O digital como denominador comum das midias, da ciéncia e dos aparelhos cotidianos

% LISSOVSKY, Mauricio. Asretinas artificiais. In D'’ AMARAL, Marcio Tavares (org.).
Contemporaneidade e novas tecnologias. Rio de Janeiro: Sette Letras, 1996. p. 52.
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Inicialmente, o computador estava muito aquém do fluxo visual da trarsmisséo
televisiva, pois réo tinha sido originalmente concebido para dar a ver — tanto que o0s primeiros
modelos ndo tinham monitores —, mas principamente para executar calculos matematicos
complexos.

Surgido depois dos leitores de cartBes e fitas perfurados, o teclado foi a primeira
interface de entrada de dados textuais no computador. Em seguida, a integracéo do monitor
permitiu que se acompanhasse e revisasse mais facilmente a composicdo do axdigo, abrindo
caminho para o uso do computador como aparelho de composicéo de textos. De fato, as virtudes
mais anunciadas dos primeiros computadores eram as de fazer cdlculos mais rapidamente que

gualquer mente humana e de armazenar mais livros que qualquer biblioteca.

Entretanto, o exemplo do teclado — baseado na méquina de escrever e o registro de
textos literarios — jadefine, desde o inicio, uma das frentes mais importantes de desenvolvimento
da informética até hoje: a de incorporar e adaptar outras nméquinas, processos e tecnologias. Por
ter surgido inicialmente como um equipamento para auxiliar em clculos bgico- matematicos
complexos, seria plausivel que ainfornatica tivesse concentrado os esforgos de desenvolvimento
tecnoldgico unicamente no aspecto quantitativo — isto €, em fazer mais do mesmo em menos
tempo —, mas isso réo tem sido verdade. E, muitas vezes, a partir da incorporagio de meios e
processos ja existentes que a informética amplia a variedade de suas possibilidades qualitativas.
Explicando melhor: a partir do momento em que os computadores avangam quantitativamente na
sua capacidade de calcular, passam também a poder calcular, num monitor de fsforos verdes,
quais devem estar acesos e quais apagados para apresentar um texto literério, por exemplo. E uma
mudanga qualitativa nas capacidades da inform&ica, que anda lado a lado com um

desenvolvimento quantitativo.

Do ponto de vista do funcionamento interno dos aparelhos da informatica, toda
imagem esta reduzida a dados algébricos — sgja em vetores nas imagens de sintese, ou por
mapeamento de pixels. Assim como a matematica e 0s mimeros 0 tidos por muitos como a
linguagem do universo, o digital, filho do clculo, se torna algo como uma versdo atualizada da
crerga de Galileu na matematica como bgica que nfo  descreve, mas também constitui as
proprias coisas.
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Assim como a matemética, que é aplicada no célculo e na medicdo de toda e qual quer
coisa, 0 computador, como conjunto de aparelhos de processamento de dados baseado nas
operacOes logicas da matemética, nao tem perfil objetivo ou aplicacdo determinada. Esta auséncia

de especificidade nivela os dados tratados e € uma das razdes de sua polivaléncia

Sua utilidade é descoberta no uso, na programacéo: no software e néo no hardware.
Também € nos seus usos que o digital se torna cada vez mais compativel com outros meios, com
outras mecanicas. quanto mais se propde a controlar maquinas pelo processamento digital, mais
s80 desenvolvidas novas formas de colocar em comunicagdo o computador e diferentes

maquingas.

Enfim, s8o dois os eixos principais de convergéncia dos suportes no digital: primeiro,
a aglutinacdo de diferentes aparelhos e modos de produgdo em torno dos computadores e,
segundo, a concentracdo de um acervo por sintese e por digitalizacdo. Com essa convergéncia, o
digita torna-se uma espécie de derominador comum réo apenas das midias, mas também,
potencialmente, de toda #cnica e todo conhecimento das ciéncias e dos aparelhos cotidianos.
Nesse contexto, para todo e qualquer suporte final, a imagem digital se torna uma espécie de
arquivo potencial e polivalente.

Na publicidade, é comum dizer saida, para se referir a0 suporte fina de uma peca
publicitaria, independente se vai ser um outdoor, um aniincio de revista ou um cartaz; impresso
em papel, em vinil ou em tecido; impresso em grafica, por plotagem ou algum outro processo.
Usa-se 0 termo como que para dizer que o trabalho publicit&io é composto em um ambiente
potencial, das tecnologias digitais, e precisa ser retirado para uma atualidade em um suporte ou
formato especifico. Esse ambiente potencial tem sua instancia de manipulagdo e inteligibilidade
na interface grafica, cuja légica participa dos processos de producdo da nossa sociedade e
também, cada vez mais, das nossas formas muito pessoais de interagir no mundo, dando lugar a

NOVOS Processos e anovas visuaidades e esquemas perceptivos.

3.5. Interface informacional como imagem operadora
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Independente das tecnologias digitais, historicamente a imagem veio sendo uma
espécie de mediadora e uma forma de pensamento por uma esquematizacdo do mundo, que nos
néo vemos a olho nu, mas com olhos equipados Questdo importante para ros é perceber que, se
a imagem ja teve como critério uma justeza, no sentido de estar enraizada, ter uma contiguidade
com a esncia das coisas — sgja como representacdo cdésmica do mundo, como nos pictogramas
pré-histéricos, seja como reproducdo fiel do real e técnica de estudo, como nos estudos
anatbmicos renascentistas e nas €cnicas fotograficas no seu inicio —, hoje seus critérios e suas

|6gicas o outras.

Para Latour, o pensamento visual precedeu o pensamento discursivo e, ao contrario
do que muitas vezes se pensa, ainda é responsavel pelas grandes descobertas do homem. Em seu
artigo Les ‘vues de I esprit®, ele procura discutir os mecanismos do pensamento cientifico por

meio de uma andlise de suastécnicas e seus aparelhos de inscricgo.

A idéia é que, do enciclopedismo que procurava cristalizar em diagramas e descrigdes
a esséncia de todo o conhecimento humano e documentar a verdade do mundo visivel, até as
inscricdes da ciéncia atual, suas projegdes, topologias e exames tridimensionais, 0 pensamento se
desenvolve a partir de esquemas visuais cada vez mais intercambaveis, noveis e complexos.
Para os cientistas e pesquisadores, pensar € desde muito tempo atras, registrar em papel

diagramas, estruturas, graficos e tabelas — € um trabalho manual.

Ao mesmo tempo que objetivam o0 pensamento, as imagens gudam no trabalho
cientifico também na medida em que circulam: elas servem quase como evidéncias, ferramentas
essenciais no convencimento dos colegas e na aceitacdo de uma idéia nova. Em outras palavras,
s80 uma estratégia para alinhar modos de pensar diversos com um modo de perceber uma

questdo, esquematizado e condensado na imagem.

E a passagem de fato a artefato — de dados colhidos cientificamente, constatados
como fatos, organiza-se uma colecdo de ligagdes e interpretagbes em esquemas visuais. Esses
esquemas, uma vez postos em circulag@, se tornam referéncias para outros estudos que Véo, por

sua vez, reinterpretar e refazer seu desenho e suas conexdes com outros diagramas. S&o as

% _LATOUR, Bruno. Les vues de I’ esprit.. Paris: Culture Technique, N° 14. Paris; EHESS, junho de 1985.
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chamadas referéncias circulantes, ou mobiles immuables, artefatos do pensamento visual
cientifico.

Latour aponta sete trabalhos realizados pelos pesquisadores sobre as imagens das
ciéncias, conjunto que delineia os principios gerais de um método para as referéncias circulantes,

queséo na realidade formas de descrever seus modos de funcionamento.

Primeiramente, essas imagens e esquemas devem ser noveis, portiteis como o mapa
desenhado pelo explorador que, quando enviado para a sua terra natal, € usado para plangjar
novas missdes no territorio cartografado. Em segundo lugar, fixar as formas dos objetos de
estudo: uma planta pode crescer e morrer, um animal esta sempre modificando sua posicdo numa
corrida. As diversas fases da vida sfo registradas em seqiéncia, assm como as posicoes e
minimas contragdes do corpo. Dessa forma, diversos estados se acumulam em um ponto, S0
tomados como uma unidade de uma sO visada. Em terceiro, achatar, planificar, representar todo o
mundo em desenhos bidimensionais, superficies e secgdes progressivas, onde nada pode se
esconder do olhar. Em quarto lugar, libertar a escala das representacdes da escala real: variar
livremente a escala de grandeza é a forma de dominar o infinitamente pegueno e o infinitamente
grande. Em quinto, recombinar e sobrepor os tragos. A maior parte das estruturas, padrfes e leis
surgem acima de tudo a partir de uma sobreposicdo desses esguemas que tem como efeito a
descoberta de conexdes insuspeitas. Em sexto lugar, incorporar a inscricdo, isto €, a imagem, a
um texto, que passa a ser um desenvolvimento dela e que por ela ganha uma certa
homogeneidade com o pensamento. Em Ultimo lugar, fundir essas referéncias com a matemética

e ageometria, como técnicas de investigacdo e composicao.

As imagens digitais hoje sdo criadas e desenvolvidas por modos e critérios
semelhantes aos das referéncias circulantes de Latour. Assim como elas, seus critérios réo sdo
relativos a uma contigiiidade com a esséncia verdadeira dbs coisas. Como diz Latour, “E entdo
sempre em termos de movimento, de rapidez, de nimero de conexdes, de regularidade ou de

comodidade, que as teorias sfb adotadas e que s20 criticadas as simples colecdes de fatos.”?’

2" LATOUR, Bruno. Les vues de I’ esprit. Paris: Culture Technique, N° 14. Paris; EHESS, junho de 1985.
pag.22. Texto original em francés: “C'est d' ailleurs toujours em terme de mouvement, de rapidité, de
nombre de connexions, de régularité ou d aisance, que les théories sont louées et que sont critiquées les
simples collections de faits.”
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Esses esguemas ndo funcionam como teoremas que pretendem ter um formato
razoavel mente acabado, para serem adotados até 0 momento em gque uma nova teoria prova que a
primeira estava errada. Essas imagens €0 como discursos, $0 modelos de pensamento, quer
dizer, conjuntos de evidéncias e idéias esquematizados de uma certa forma, que estdo sempre em
andamento e renegociacdo. Um modelo ndo é abolido quando € encontrada uma incoeréncia, mas
gjustado, atualizado, assim como 0s programas e as topologias do conhecimento no digital. Sdo

verdadeiramente artefatos de pensamento e rnéo suas fixagdes como leis e idéias acabadas.

Da mesma forma, inclusive, uma imagem circula hoje segundo suas conexdes ldgicas
e conceituais e a proporgcdo de sua mobilidade vem dos deslocamentos que tomam forma na sua
recombinagéo e sobreposicdo com outras imagens. Elas €0, portanto, ferramentas cotidianas e
ndo imagens Unicas, acabadas, que expressam verdadeiramente a esséncia de algo. Elas fazem

parte de um contexto visua e se referem a um mundo ndo mais visivel, mas visual, simulado.

Essas imagens, que passaremos a chamar de imagens mdveis por seu transito
acelerado e por se constituirem em estado potencial, SO se apresentam aos nossos olhos quando
postas em movimento. O que as diferencia das referéncias circulantes da ciéncia é acontecerem
nas interfaces das midias digitais em rede. O circuito de conhecimento representado nas
interfaces amplia a capacidade de relacd e de acesso do homem a diversos objetos de
conhecimento, de forma gue objetos — no sentido de imagens, teorias textos e diferentes modelos
— s20 intensamente relacionados, emprestando sua I6gica e coer éncia para todo um universo de
conhecimento e, em troca, perdendo algo de sua unidade, que passa a acontecer apenas em
enguadramentos temporarios. Nesse sentido, funcionam um pouco como as imagens- movimento
de Deleuze?®, onde aimagem néo esta nos fotogramas, mas no deslocamento, enquanto a unidade

ndo esté nos objetos representados em si, mas no enquadramento.

No entanto, imagens mdveis $0 postas em movimento apenas na interacao.
N&o apenas na interacd do olhar, mas em uma interacd no sentido de uma operagdo, uma
manipulacdo com raizes no trabalho motor ou, se quisermos, muscular. Como nas referéncias
circulantes, o pensamento se faz como um trabalho manual, 5 que agora de uma forma mais

generalizada, pois as imagens miveis se emancipam dos meios de pesquisa para se tornarem cada
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vez mais ferramentas de uma forma de operar no mundo, de interpretar e de produzir

obj etivamente.

Enquanto para 0 homem da Logosfera a imagem operava um mundo visto de forma
cdsmica em funcdo de um enfrentamento cotidiano com o desconhecido, agora que o referencial
da visdo e do pensamento passa a ser 0 ambiente visual das imagens atuais, aimagem passa a ser
operadora de uma realidade medida por sua efetividade. Como ja anunciamos no caso da
televisdo, quando os modelos visuais nas interfaces graficas da informatica passam a ser as

ferramentas do olhar, 0 computador, por sua vez, passa a ser um aparelho de visio.

A imagem R foi item de primeira necessidade em uma sociedade de homens sem
utensilios, mediadora entre uma sociedade de sujeitos visivels e a sociedade das forgas invisiveis
que os subjugavam. Hoje, com o0 homem intensamente aparelhado, as imagens, ao inves de se
voltarem para a operacéo de forcas desconhecidas, se voltam para um mundo inteiramente visivel
e em grande parte sob controle, e operam a mecanica dos aparelhos complexos, cuja interioridade

e funcionamento objetivo se tornam cada vez mais desconhecidos e abstratos.

Quer dizer, a imagem se entranha nas tecnologias e desloca sua fungdo operadora
quando seu referencial passa a rfo ser mais uma esséncia, mas um esquema viavel, contingente
de visdo e operacd. No contexto da era do visual, a imagem digital da informatica s junta ao
ambiente das imagens transmitidas pelas redes de televis&o, tornando-se um canal operador para
0 NOSSO pensamento e a nossa interagdo no mundo, uma vez que se coloca como elemento
conjuntivo do acervo digital e das novas midias do digita e como esguema espacializado de

representacao para umaintervencdo efetiva na mat éria

O mundo visual, apds a rgpida evolucdo da informética e da multiplicacdo de suas
aplicacdes, se era um mundo sob controle, passa a ser também um mundo com imensa
mobilidade e com possibilidades amplas de operacdo em escala individual. Antes havia as
guestdes da materialidade dos suportes e da referéncia e contigtiidade com o real objetivo como
valores determinantes para a imagem, que era essencidmente representacdo de um valor

transcendente. Hoje essas questdes réo 80 mais fortemente determinantes para a imagem, que

28 DELEUZE, Gilles. A imagemmovimento. S50 Paulo: 34, 1992.
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passa a ser intensamente imanente, a se pautar no seu proprio universo, e a gerenciar diversos

outros, nivelando-o0s as suas regras.
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4. INTERAGAO E MOVIMENTO

Neste capitulo, primeiramente 0 levantadas algumas distingdes entre um conceito
mais amplo de interacd — vinculado mais intimamente com as dindmicas gerais da percepcdo
gue podem vir a acontecer por agdes e reagOes motoras ou por movimentos exclusivamente na
esfera dos signos — e aidéia de interatividade — como intervencdo direta de um espectador ou de
um grupo de espectadores no fluxo de imagens de um veiculo de comunicag&o determinado,
fortemente propagandeada recentemente como grande revolucdo das midias digitais e futuro das

midias tradicionais.

Em seguida, é discutida a entrada das imagens nas interfaces de diferentes néquinas
e, a partir de suas dinamicas, delimitamos algo sobre a interacéo humana com elas. As imagens
nas interfaces 9o abordadas como ®brecamadas que ssimbolizam o funcionamento interno das

maquinas e, a0 mesmo tempo, como aparel hos tradutores para o processo de interacéo.

Abordamostambém ainteracdo como a entrada da duragéo na experiéncia perceptiva,
em funcd da qual, tanto em nossO pensamento, como no espaco virtual das interfaces

informacionais, € composta uma continuidade virtual do tempo e dos objetos.

Fechamos o capitulo discutindo o vinculo da interacd e seus percursos com o
desenvolvimento e a atualizag&o da topologia representada nas interfaces, j & que acreditamos que
€ No uso e o movimento que se fazem as associacgdes entre dados e imagens e que se atualizam e
funcionam os model os.

4.1. Interacdo e interatividades

Diz-se que, de modo geral, toda interacdo envolve movimento, ou uma manipulacdo
gue movimenta objetos diante de um individuo. Levantamos, no capitulo anterior, as variacdes da
interac@o que trabalha a partir de diferentes tipos de interface, quando relacionada a diversos

tipos de motores. Os motores, no seu funcionamento, realizam movimentos de transformagso,
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sendo que a interag8o com eles coloca-o0s para trabahar e controla seu funcionamento — um
movimento que trabalha sobre as virtualidades do movimento mecanico ou eletronico da

maquina.

Colocamos também que, de acordo com Serres, os motores informacionais trabalham
a partir de micro-movimentos nos pulsos entre circuitos eletrénicos e principamente em
movimentos e transformagdes na escala dos signos. Porque esses motores trabalham
eminentemente sobre signos, a interagd4 com eles envolve uma manipulacéo e uma atualizagdo

renovadora de um contetido virtual.

No entanto, a interagcéb com imagens réo esta restrita arelacd do homem com suas
maquinas e ferramentas, mas esi voltada, até de maneira anterior e mais profunda, para as
imagens delimitadas e retiradas do movimento do mundo, e com as imagens da cultura. Embora
até as maguinas informacionais trabalhem a partir de um movimento objetivado diante do
individuo — dos objetos virtuais na tela — ha a interacdo que trabalha apenas sobre os fluxos

virtuais do conjunto de imagens da nossa memoria.

Sob muitos aspectos, o olhar observador diante de uma pintura, por exemplo,
movimenta a estrutura e os elementos do quadro, colocando-o0 em relacéo com outras imagens de
pinturas, com imagens mentais e com lembrangas em geral, enquanto coloca aimagem que faz de
seu préprio corpo em relacdo com a imagem da pintura. Trata-se de todo um sistema virtua de
imagens que € posto em movimento, sem gue esse movimento seja realmente objetivado diante
do observador. Portanto, a interatividade, em Ultima instancia, est4 integrada aos processos da

percepcdo em geral — observar € interagir.

E claro também que, na medida em que a percepc?o direta se eclipsa, em funcéo de
padres internalizados e estruturas virtuais recorrentes na memodria que dissolvem a forca das
decisOes particulares e locais ao se sobreporem a percepcdo imediata, a interacdo com o0 mundo
objetivo também se enfraquece, ja que 0 pensamento se volta para imagens internas e interagdes
relacionadas mais fortemente com aimagem do préprio corpo individual do observador.

Em um mundo de calculo e agdo a distancia, € apenas l6gico que possa haver, em

determinados campos, um enfraguecimento dessa interatividade motora inicialmente descrita, em
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fungdo de um movimento intenso na escala dos signos e imagens mentais. Assim acontece em
geral com as tcnicas mais antigas de registro, como 0 texto no @dex, ou a pintura na tela
emoldurada, mas também é, por outras razdes, uma forte caracteristica das profisdes tipicas da
contemporanei dade e de grande parte de sua producdo miditica.

A arte conceitual, em diversos aspectos, vai procurar recuperar e valorizar a
interatividade motora, como forma de botar o observador em um contato mais intimo com 0s
elementos e processos subjetivos da obra.. Lygia Clark, por exemplo, fragmenta seu trabalho em
diversos objetos a serem experimentados pelos visitantes, como forma de valorizar a experiéncia
sensorio-motora, especiamente tétil e olfativa, propondo um jogo entre ainterioridade do corpo e
0 objeto vivido em ato presente. As molduras e pedestais S50 dispensados para que arelacéo seja
mais afeccional e menos racional. Por outro lado, as instalagbes, para citar outro tipo de exemplo,
espacializam a imagem, transformando-a em um ambiente, em um mundo cognitivo com seu
repertorio especifico, a ser explorado em um percurso individual, na forma dos caminhos e
interacdes de cada pessoa.

Régis Debray cré que h nessa recuperacdo da atividade sensério- motora e do ato
presente, tanto nas artes quanto nas midias, um efeito quase medicina para o homem

contempor aneo, como uma espécie de compensacdo. Segundo ele:

“Em um universo de a¢& a distancia e de modelos abstratos, a fruicéo fisica do indice
garante um reequilibrio quase medicinal de nossos corpos munidos de proteses por meio
de um retorno, amontante, ao puro sensivel, tétil, quase olfativo.”

De fato, Lygia Clark vai desenvolver durante muitos anos um trabalho intitulado
Terapia, que envolve grupos de pessoas e interagdes com objetos relacionais, de modo a
relativizar uma percepcéo hiper-objetivada do mundo, e a reforcar a continuidade e o contato do
corpo com 0 mundo internalizado.

As midias digitais reintroduzem a atividade motora na interacdo com imagens por

meio dos teclados e principa mente pela introducdo do gestual no universo das interfaces graficas

* DEBRAY, Régis. Vida e morte da imagem: uma histéria do olhar no ocidente. Petrépolis: Vozes, 1994.
p. 216.
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com a difusdo do mouse. Ao mesmo tempo, objetivam imagens em um campo de percursos
virtuais semelhantes aos percursos da percepcdo e da memdria em atualizacéo — interacfes ao

mesmo tempo motoras e virtuais, na escala do signos.

E curioso perceber como a midia em geral tem vaorizado as maravilhas da
interatividade na comunicagd moderna, ainda que sgja uma interatividade binaria, de votar sim
ou ndo pelo telefone e definir um direcionamento para uma histéria televisionada. As midias de
massa tradicionais tém valorizado a participacéo de seu publico por meio de agdes conjugadas na
internet, que elaboram pesquisas de preferéncia e opinid para 0s programas editados
transmitidos na televisdo, mas é particularmente a partir de modificacdes e avancos técnicos que

a interacd motora e 0s percursos individuais comegam a aparecer na televiséo.

De fato, a utopia da comunicagd contemporanea é a exacerbacéo da democracia na
interatividade, de modo a promover a indiferenciagdo entre emissor e receptor, quebrando a

oposi¢ao congtituinte de interioridade e exterioridade.

4.2. As maquinas e suas imagens

Quando aimagem passa a fazer parte da estrutura das méquinas? Sob certo aspecto, a
imagem estd na origem que todo e qualquer aparelho. Das mais simples ferramentas aos
computadores das nidias digitais, todos os aparelhos surgem e sdo aprimorados a partir de
modelos criados visualmente: imagens internas do corpo e suas furgdes e esquemas mentais de
pecas e estruturas maquinais combinadas e transformadas. As maquinas acontecem a partir de
estruturas e dindmicas de model os perceptivos observados na natureza, a partir de exteriorizagdes
de fungbes e habilidades corporais e também, cada vez mais, a partir de £cnicas e outros
gparelhos. A idéia de uma prensa € uma estrutura visual, rfo uma descricéo discursiva/ narrativa.
Da mesma forma, 0 pensamento necessario para que ela sga operada réo € discursivo, mas
eminentemente visual e motor. Por isso, sob muitos aspectos, o aprendizado da utilizagdo de uma

maguina sgja um processo basicamente empirico, e réo tedrico.

Desta forma, talvez devéssemos refazer a nossa pergunta pela imagem nas interfaces.

Devemos nos perguntar: A partir de quando a imagem passa a ser uma exterioridade da maquina,
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na forma de uma interface smbdlica construida? Ou, ainda, até que ponto ela é apenas um
aparelho tradutor na exterioridade da méquina e até que ponto ela estrutura até mesmo o seu

funcionamento interno?

Como vimos no capitulo anterior, o0 processo do desenvolvimento das interfaces com
sinais, signos e imagens é correspondente a um processo de progressiva desconexao do operador
com o funcionamento mecéanico ou, se quisermos, objetivo das maguinas. Assm como o
processo fotogr afico com negativos deu inicio a uma progressiva suspensdo da imagem em uma
virtualidade que poderia se atualizar em diversas superficies, as interfaces gréficas dgo inicio a
um processo de abstracdo da estrutura e da mecénica objetiva da méguina e, mais recentemente,
do cddigo, mediando sua operagdo. E como se 0os model os mentais que organizam os projetos das
maquinas e a relagd imediata com elas — de cuja estrutura as proprias nmaquinas $o, em grande
parte, uma objetivacdo — fossem traduzidos em sinais, Signos e imagens, para melhor dominio da
maguina. Isso faz com que o operador abstraia até certo ponto a sua estrutura em uma
sobrecamada de signos e imagens variantes, e esta sobrecamada se torne o seu referencia
simulado da magquina. Ela tém a dupla furcdo de simbolizar e dar coeréncia para o
funcionamento interno, a0 mesmo tempo que traduz e representa estimulos como informagoes.

Como nas interfaces biologicas, a membrana que agrega também deve facilitar o fluxo.

Esse processo de abstrac@o e objetivacéo em imagens comeca, provavelmente, a
partir do momento em que as ndquinas se tornam simplesmente mais complexas. de aparelhos
simples, destinados a ampliar fungGes de corpos individuais, que 0 misturados e sobrepostos,
surgem estruturas mais complicadas, que representam sistemas de técnica e conhecimento:
tecnologias que necessitam ser mapeadas. De certa forma, este processo passa pelos motores
termodindmicos e o acompanhamento dos processos quimicos e de combustéo que eles

envolvem, continuando até os aparelhos da informética atual.

As méquinas de registro e composgdo de textos e imagens e néo de reprodugéo,
embora trabalhem sobre sistemas de linguagem e como aparelhos de visdo, se estruturam de
forma um pouco diferente dos computadores, is sua interface deve ter uma correspondéncia
direta com o que serd lancado em suporte. No caso de uma nméquina de escrever, por exemplo,
seu teclado, enquanto apetrecho onde os togques do entrada no texto, @o € uma metafora do
funcionamento interno da méquina, mas uma disposicdo das opcgdes do adigo de registro. O
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teclado é apenas um aparelho de entrada de informag&io em toques. E preciso que o papel, o
proprio item produzido, 8 a prova do bom funcionamento da méguina, assim como qualquer

texto da prova do seu método de registro, pois o texto é a sua propria interface.

A grande difererca no caso da informética € que, nas interfaces graficas, produzimos
objetos por meio de modelos simulados e verificamos o funcionamento da maquina por
simulagdes do seu fluxo de trabalho. A estrutura e os produtos das naquinas informacionais
fazem parte do mesmo campo de acontecimentos, cuja consisténcia é estruturada na imagem.
Tratamse de verdadeiras interfaces de linguagem, registro, viséo e transmisséo, onde tais

obj etivos estdo sempre em processo NAo SO No pensamento, mas externamente, nas suas imagens.

Com interfaces motoras estamos sempre lidando com ritmos, dados numéricos, isto €,
variagdes de grau, assm como com as interfaces para a operacdo de motores termodinamicos,
gue marcam em escalas numeéricas ou gr aficos quantitativos dados como pressdo, quantidade de
combustivel etc. “O mecanismo implica sistemas fechados, &0es de contato, cortes imoveis

instantaneos™; sdo interacdes descontinuas.

Com interfaces de linguagem, estamos lidando com diferencas de natureza em um
contexto virtual, que envolvem uma interacdo na esfera dos signos e das imagens mentais. A
interacdo no primeiro caso leva a transformagbes de grau, isto € a regulagem de valores
numéricos e de respostas mecanicas, enquanto que, no segundo, temos transformacdes de

estrutura, topologia e conexdes — operagdes e um movimento da ordem dos signos.

4.3. Alinteracdo e o tempo

A modernidade da partir da Revolugdo Industrial concebeu o tempo como uma linha
histdrica e sua experiéncia como um lancar-se adiante num projeto de futuro ou num objetivo de
produtividade e efetividade pelo avargo tecnologico. Anteriormente, a no¢do de tempo para o
homem estava intimamente ligada a experiéncia do espago e seu percurso nele — tempo equivalia

a distancia percorrida. Na pré-higodria, 0 tempo era apresentado como a repeticao dos ciclos da

%0 DELEUZE, Gilles. A imagemmovimento. S3o Paulo: 34, 1992. p.79.
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natureza, que pareciam governar toda a vivéncia do homem. Em todas as suas interpretacoes, a
no¢éo de tempo é associada com um modo caracteristico de visualizar e vivenciar o espago ou,

pelo menos, com uma forma de perceber um entorno e colocar-se nele.

O posicionamento que permite a um individuo perceber um entorno e interagir com
ele, ou sga, conceber 0 entorno como um espago sensivel e determinar seus objetos, exige, por
sua vez, um movimento de individuaizagcdo — o homem se percebe como uma unidade
diferenciada do restante do mundo, para poder entéo se apropriar do mundo em movimento pelos
sentidos e se inserir nele pela interacdo, que retorna movimento. O verbo existir, a partir de suas
origens gregas, significa estar colocado fora de. Poderiamos fazer a nossa propria interpretacdo
do bord&o penso, logo existo, adaptando-0 aquestdo da interacéo: conceber a propria existéncia é
virtualizar-se, transformar-se em imagem de S mesmo, trecando narrativas de passado e
expectativas de futuro que situem 0 seu corpo no presente e simultaneamente atualizar-se em

presenca e percepcéo locd.

A experiéncia da duragdo 9 acontece, portanto, a partir da composicdo de um tempo
continuo em virtualidade. A percepcdo direta 9 pode registrar imagens rasas, mas 0 movimento
sb é percebido, como no cinema, num entre-imagens. Explicando melhor: a imagem- movimento
do cinema é formada por quadros fixos e a impressdo de movimento que eles provocam quando
projetados um em seguida do outro em ritmo acelerado é uma ilusio perceptiva, que tem duas
causas relacionadas: o fato das imagens que passam impregnarem a menvria de forma a
continuarem nas que |he seguem e a habilidade perceptiva de relacionar diferentes organizagdes
espaciais delimitando padrdes recorrentes e seus deslocamentos. Quer dizer: perceber, por
exemplo, que a menina em um gquadro é a mesma menina do quadro seguinte, e perceber sua

mudanca de posicao como deslocamento no espaco>’.

E composto um movimento que SO existe virtualmente, e a partir dele o corpo pode

ser colocado como um centro de agdo, ou sgja, como vetor de uma interacdo. Dizendo de outra

% Nainformética, hé o termo reconhecimento de padr&es visuais para indicar a possibilidade de
maquinas, a partir de imagens captadas — na forma de desenhos e grava¢des de video, por exemplo —,
conseguirem delimitar objetos e identifica-los como padres constantes de forma. Esta halilidade que nos
humanos faz parte das atividades béasicas da percepcdo, é essencia para o sucesso dos aparelhos da
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forma, € porque 0 mundo se repete que eu crio aimagem do meu corpo. A recomposi¢éo virtual
do movimento € parte das composi¢es moveis do tempo, como em umailha de edicéo de video,
onde o entre-imagens estda sempre vinculado a experiéncia de duracdo. O tempo presente, ao
invés de se apresentar como um largar-se para o futuro, ou mesmo como um conjunto de
evidéncias para a percepcao, torna-se uma atualizacdo de imagens no espirito, assm como o
passado, que se atualiza a todo momento de forma renovada, e o futuro, que é projetado a cada

momento com novos movimentos.

As concepgdes humanas de espaco parecem estar relacionadas especialmente com o
sentido da visdo, que foca, registra e esquematiza 0 mundo externo e seus objetos, retirando o eu
da pluralidade que esté a sua volta. Por isso, a visdo é o sentido mais sintonizado com a nogéo
grega de idea, enquanto os outros sentidos se relacionam mais fortemente com o pathos, o
contato direto e local. O espaco € percebido pela viséo por um distanciamento e um colocar-se a
parte, enquanto o tempo € percebido por meio dos nmovimentos e das distancias das imagens que
fazemos do mundo objetivo e do nosso préprio corpo.

Se a percepcao é esse dispositivo que dispde das imagens do mundo segundo as agdes
possiveis da imagem que é 0 meu corpo, a vivéncia do tempo ndo pode ser algo dém do
acompanhamento dos movimentos do mundo e do meu corpo, enquanto centro de &do. “A
percepcdo dispde do espaco na exata proporcdd em que a ado dispde do tempo”®2.. Para o
homem intensamente aparelhado, interagir com as néquinas € abrir sua percep¢do a elas, pois
representa e delimita a vivéncia da duragdo do funcionamento delas.

A questdo € que réo ha, no sentido estrito, uma interioridade e uma exterioridade nas
midias digitais, quando se considera as interfaces gréficas. A comunicacdo mediada por das €,
por um lado, da troca de um individuo com o saber objetivado na memoria digital enquanto
interioridade da méguina e, por outro lado, a mediacdo da comunicacdo desse individuo — por
meio de imagens e informagdes — com 0 mundo objetivo e sua sociedade, considerados em
principio como uma exterioridade. No entanto, a interatividade € justamente esse projeto que

dissolve as distingOes entre emissor e receptor, a0 mesmo tempo que faz desabar o intervalo

robdtica quando se espera que tenham autonomia para atuar no mundo, mas €, no entanto, uma das areas
em gue mais lentamente se avarca tecnologicamente.
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enunciador que separa uma interioridade subjetiva do autor de uma exterioridade

objetivallinglistica e comunicaciona da mensagem.

A experiéncia imersiva de programas interativos que projetam ambientes em trés
dimensbes e aé mesmo das interfaces graficas e seu aspecto de ambiente cognitivo ja descrito
ndo pode servir de argumento para a idéia de que o que esta sendo apresentado na tela é como
uma figuracdo da interioridade da maguina. Ao mesmo tempo, a experiéncia da comunicacdo em
sociedade e todas as aberturas que ela permite réo deve servir de base para encarar a interface
como janela para a comunicacdo em sociedade. Enfim, @o podemos mais pensar as interfaces
atuais nos padroes de aparelhos individualizados, que realizam o transporte entre uma
exterioridade e uma interioridade, pois elas se descolam de uma maquina Unica e seu
funcionamento local e passam a organizar e preencher um espago cognitivo compartilhado,
manipulavel, sensivel e com cada vez menos obediéncia aos limites materiais e objetivos das

maguinas que as abrigam.

Quer dizer, as interfaces gréficas configuram paisagens sensiveis a interagdo que,
apesar disso, rdio jazem objetivamente diante de rds e sio como os objetos- mundo de Serres®3..

34, Os objetos em geral

Segundo o autor, um objeto é“ago que é colocado ou se coloca diante d
sdo definidos pela distancia entre o individuo e eles, distancia essa que permite nomear e falar
acerca, € uma distancia enunciadora. Os objetos-mundo possuem um raio de acdo que extrapola

sua localidade, sdo os instrumentos de uma mundializagéo.

Os computadores em rede, tidos como um conjunto de técnicas e tecnologias
integradas e rifo como aparelhos individuais, ttm um raio global de acdo e de efetividade. Apesar
de podermos duvidar de sua universalidade em termos do conhecimento disponivel, podemos
dizer que seu universo tende ao infinito pois agrega informacgdes as mais variadas e colecdes as
mais abrangentes, sempre em crescimento e em variagao: ilimitadas, indefinidamente. As

interfaces traduzem tudo isso na forma de uma paisagem sob controle, mas quanto aos seus

32 BERGSON, Henri. Matéria e menoria. S&o Paulo: Martins Fontes, 1999. p. 29.
33 SERRES, Miche. Hominescéncias. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2003. p. 158.

34 idem idem
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efeitos e operagOes elas réo jazem objetivamente diante de ros, pois trazem para dentro de si 0

interval o enunciador, tonando- se espago sensivel.

Podemos dizer que a dimenséo global do saber e das comunica;Oes presentificada nas
interfaces gréficas, ao confundir a distancia entre sujeito e objeto, faz das nidias digitais uma
nova habitacdo para a humanidade. Forma-se uma estrutura de ambiente e réo de objeto: sfo os
objetos- mundo — tecnologias com raio de ;8o global — que agora se apresentam em sua versao
digital.

Esses ambientes cognitivos, nossa nova habitagdo, segundo Serres, se presentificam
como um mundo que réo pode mais ser tratado como um objeto mas, por ser objetivo, faz com
que, por meio da interagdo com ele e suas conseq Uiéncias, nos tornemos criadores de uma nova
natureza, produzida por ros e que reage sobre ms. Trata-se certamente de um mundo sensivel,
operado pelos sentidos e pela experimentagdo emp irica, mas que nos transporta de uma dinamica
do empirismo classico para uma espécie de meta-empirismo, onde o que absorvemos como
mundo objetivo pelos sentidos— ainda que por enquanto a viséo tenha destaque sobre os outros —
€ anossa propria cultura. Se é ainteracdo que define a experiéncia da duragcdo nas nidias digitais,
a partir do momento em que ela néo trabalha em furcdo da dindmica classica da referéncia, de
nomear e falar acerca, a apropriacdo do mundo e o pensamento se tornam atividades menos

discursivas e mais interativas, combinatérias e exploratérias.

De fato, na Modernidade, o presente era o lugar da ateridade e viver a duracdo era
botar em movimento a revolugdo e o progresso: era, enfim, acelerar o tempo. O mundo era visto
como um conjunto ilimitado em movimento, e o corpo perceptivo como aparelho de dntese
perceptiva e centro e de ad — sede do presente. Recentemente, na cultura da #cnica, nossas
habilidades e funcdes estdo de tal forma espalhadas e em circulagdo nos aparelhos, que eles
proprios passam a ser centros de experiéncia. As maguinas percebem, experimentam, interpretam
e resgem conosco, descaracterizando o corpo como centro Unico da experiéncia e,
simultaneamente ampliando suas experiéncias possvels. Experimentamos tempos multiplos
nessa experiéncia simultaneamente exteriorizada e individual — surgem dobras e complicacdes ra
linearidade do tempo. O lugar da diferenca continua sendo o tempo, apenas esse agoraé multiplo
e vivido nainterac@ objetiva com imagens.
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4.4. A operagéo visual do mundo

Principamente a partir das tecnologias digitais, k& um deslizamento, no campo do
conhecimento, da experimentacdo incursiva e da observacéo critica que buscam a verdade em leis
e teorias fundamentais, para a operacdo de modelos abstratos constantemente reavaliados rumo a
dados e operacdes contingentes. Este movimento estd em conformidade com um outro
deslizamento no campo da comunicagéo: da troca de informacdes e da divulgacgo de fatos, paraa
organizacdo de um ambiente objetivado de conhecimentos, que faz da comunicaggo um campo
ativo de pensamento, uma rede em constante renegociacéo, pois que 9 funciona quando posta

em movimento.

Como os codigos de programagao atuais trabalham cada vez mais por meio de objetos
e pautas flutuantes de comportamento — declarar a existéncia e descrever as potencialidades das
interacOes dos objetos entre si —, esses modelos, aos quais nos referimos muitas vezes ao longo
deste trabalho, $0 constituidos por uma juncdo da matematica declarativa com a matemética
procedural. Sio modelos abstratos, cuja ordem de existéncia réo é a das narrativas realizadas,
mas a de suas virtualidades, na forma de conexdes e percursos ainda ndo realizados. Se na
percepcao as imagens do mundo sio selecionadas e mapeadas segundo as possivels agdes sobre
elas, no ambiente digital as possivelis agoes tomam forma de associagbes e 0 percurso da
interacdo é sua forma narrativa, mas uma forma narrativa diferente, na medida que projeta um
passado e um futuro a cada presente representado em imagens e cada presente renova a

organizacdo do seu universo.

S& model os abstratos de percepgdo, mas também model os efetivos de prodwgdo. Um
programa de edicdo néo-linear de video muda a nossa forma de perceber as imagens editadas nele
e também o audiovisual de modo geral. Ao mesmo tempo, € um modelo efetivo de producdo de
imagens, a partir do qual vamos poder trabalhar certo tipo de imagem e passamos a valorizar um

certo tipo de produgéo.

Ao considerar as plataformas multitarefas, o trabalho conjunto de diversos
programas, que variam de acordo com o uso de cada computador em particular, e os softwares de

comunicagdo e trabalho em rede, percebemos um conjunto de modelos abstratos de enunciagéo e
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a atividade da enunciag&% sendo misturada com a da recepcdo. Partindo da objetivacdo do saber,
por um lado abole-se o intervalo enunciador (que € espago-temporal) e por outro, pela
interatividade, segue-se rumo a objetivacéo do processo enunciador, recuperando-o como um
processo ap mesmo tempo vivido na escala individual e no ambito coletivo. Ao reunir diversos
modelos abstratos, as interfaces graficas das redes digitais tornam-se, por exceléncia, 0 modelo e

aobjetivacdo em meio digital do pensamento em geral por meio de programas de edicdo.

Quanto mais se ssimula, mais se exterioriza 0 pensamento em aparelhos e modelos
abstratos e mais aimagem se torna interativa. Parece- nos que o contelido informacional, seguindo
o rumo da réo- linearidade e de uma crescente espacializa¢éo na forma de umatopologia, torna-se
cada vez mais imagem em sua congtitui¢cdo. Diagramas, maguetes, graficos, sistemas de conteido
hipertextual: tudo organiza-se como superficie e imagem em uma nova espacididade, onde o
texto, o som e diversos outros elementos sdo tratados e acessados cada vez mais por coordenadas

variaveis de umatopologia e suas conexdes moveis.

Ed4 feita uma progresséo nas escalas perceptivas. 0s seres que se comunicam com o
ambiente apenas pelo tato tem reacOes quase necessarias, réo ha decisdo a partir do momento em
gue recebem um estimulo do mundo exterior. Quanto mais possibilidades e alternativas viaveis
um ser vivo tiver para reagir e mais aparelhado estiver para relacionar essas projecfes e
narrativas, mais incertas seréo suas agdes, mais vinculadas a decisdes locais, que serdo ab mesmo
tempo mais e mais pautadas pela menria, isto é, pelas lembrancas e o que elas influenciam na
percepcdo das imagens do mundo. Nessa mesma medida, aumenta a distancia na qual se faz
sentir sobre 0 animal a a;8o do objeto sobre 0 qua ele se interessa, e a distancia entre os objetos

gue essa memdria em movimento na interacéo da percepcao conecta.

Nesta progressiva abstracép das interfaces dos animais com o0 meio, a viséo é
valorizada, como sentido onde o contato fisico é menos necessério. Essa escalada continua hoje
em dia, quando os proprios objetos G0 suspensos em uma virtualidade no meio digital, e passa-se
progressivamente de uma contigiidade para uma topologia, onde as distincias 5o medidas por

relagdes e acdes a distancia.

E possivel que a progressiva interatividade dos meios digitais aliada & crescente
imbricagcd de midias e técnicas que este meio permite leve a uma apropriacdo e a uma
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manipulacdo cada vez mais sinestésica do saber e tenha fungdes e funcionamentos semel hantes
aos da participagcdo na arte conceitual. Seria uma recuperazdo da interacd muscular, quase #til,

no seio das novas tecnologias do digital.

Como nas dindmicas da arte contemporanea, os simulacros das midias digitais
aprovam a s mesmos em seu movimento, se validam por suas proprias logicas de funcionamento.
Cada vez mais, as diferentes midias, l6gicas e processos aglutinados no digital se misturam em
operagdes por contato e imagens, texto e sons compdem experiéncias em superficies sinestésicas.
Se por um lado, a partir especialmente da invencdo da fotografia, o aspecto transcendente da
imagem comega a deslizar de seu eixo com avalorizagdo do contato e da contigiidade com o real
objetivo e de seu carater indicial, hoje em dia, no centro de uma cultura que parece afundada em
calculo e as edatisticas parecem interpretar a realidade melhor que os sentidos, as novas
tecnologias parecem procurar recuperar nossa relacdo sensivel e de contato com o mundo, nem
que sgja por vaorizar a interacdo com um mundo de imaréncia virtua na smulagdo. A
manipulacdo da imagem e a navegacdo por suas conexdes atualizantes € portanto e

paradoxamente, 0 eixo da consisténcia do mundo virtual das tecnologias digitais.
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5. MIGRACOES DA MEMORIA

Falamos que 0 armazm de bits no disco rigido do computador do € por si ®, 0
lugar onde se constituem as imagens digitais ou 0s modelos que 3o operados na nossa interagao
com o mundo que em muitos aspectos escolhemos como nossa realidade. A memdria objetivada
nas bases de silicio da informética é rastro das virtualidades da interface, ndo objeto. O conjunto
de dados gravados nos discos rigidos nBo € para n6s que procuramos faar acerca dos
computadores em termos cognitivos, memoria strictu sensu, pois marca apenas um ponto de
retomada e rBo uma base de pura memdria. 1sso porque, enquanto estiver funcionando, a
menria esta sendo renovada e esta em atualizacdo e, se para de se mover, torna-se puro acumulo

e ndo funciona mais como memdria.

Utilizamos agui a nogdo de memdria como trabalhada por Bergson®°, para quem ela
representa 0 lado subjetivo do conhecimento das coisas. Como ndo h& percepcdo sem a
interferéncia de lembrancas, a memoria seria uma colecéo de lembrargas que age justamente
neste espago de indeterminagdo em que acontecem as decisoes individuais. Como a quantidade
de objetos percebidos pelo homem é imensa, muitas vezes a memoria alivia atarefa de lidar com
todas elas, trazendo lembrancas que deslocam nossas percepgdes reais, das quais réo retemos
mais que algumas indicagOes, smples signos destinados a nos trazerem a menvdria antigas

imagens.

A memdria estd, entdo, relacionada, a0 mesmo tempo, a uma percepcdo do mundo
acumulada por um percurso individual e a uma virtualizacdo de diversos movimentos do mundo
em sistemas e redes de imagens em constante movimento, como um estoque potencial. De fato,

Bergson coloca que ela se apresentaria em gera sob duas formas. como uma camada de

% Ver BERGSON, Henri. Matéria e memdria. Sio Paulo: Martins Fontes, 1999. e, para uma discussio
detalhada sobre 0 método filoséfico desenvolvido por Bergson a partir de suas concep;6es de memdria,
tempo e imagem, ver DELEUZE, Gilles. Bergsonismo. Sao Paulo: 34, 1999.

70



lembrangas sobre a percepcdo imediata e como uma contragdo de uma multiplicidade de

momentos®®.

Sob outros termos, ela € uma forma de virtua em constante movimento e atualizacéo
no futuro. Para ele, ros vivemos em um mundo de imagens, que so tudo o que podemos ter a
partir da percepcdo, num processo de composicdo quase cinematogréfico, onde o passado € ativo
no presente e no futuro. Desta forma, a discussio sobre a memdria nas midias digitais retornaem
grande parte a discussdo sobre seus fluxos, isto €, sobre a circulagdo, a apropriacdo e o ciclo de

vida das suas imagens.

Este capitulo pretende discutir as migracdes e deslizamentos da membria em suporte
digital e conseqUentemente os deslizamentos das imagens, que nesse cortexto passam a objetivar
a memodria em atividade e por isso se tornam mais fluidas. Primeiramente, séo levantadas
algumas diferencas entre 0s estoques materiais e estoques de conhecimento e/ou informag&o. Em
seguida, S0 colocadas algumas questdes sobre a passagem de imagens de suportes materiais, isto
€ analogicas, para suportes digitais e seus novos formatos, assim como sobre o funcionamento
das imagens nativas do meio digital e suas estruturas. Por fim, procuramos vincular as imagens

digitais em gera e seu funcionamento as formas de pensamento objetivadas nas midias digitais.

5.1. A estocagem condiciona as trocas— estoques, cole;fes e o conhecimento

Na PréHistoria, antes dos primeiros sinais de cultivo de aimentos, 0s grupos
humanos viviam de cacadas e da coleta e caminhavam sobre a terra orientados pelas restricoes e
dédivas dos seus ciclos e das estacOes. Para eles, os animais eram verdadeiramente como o rio,
flutuando a sua frente, seus bandos seguindo trilhas como leitos de rios, periodicamente cruzando
0s mesmos caminhos. As cagadas podiam ser plangadas, pois sua movimentacéo era tragada e
prevista de forma aproximada pelas estacdes e épocas do ano — ainda que esses dados de tempo

fossem percebidos pela posicdo das estrelas, por exemplo, em vez de pelo calendario gregoriano.

3% BERGSON, Henri. Matéria e menoria. S&o Paulo: Martins Fontes, 1999. p. 31.
71



Cedo ou tarde, algum grupo deve ter percebido que ao invés de se arriscarem em
cacadas e ficarem a mercé dos ciclos migratérios dos animais, eles poderiam represar alguns
deles em cercas como aagua em vasilhas e manté- |os, alimentando-os por algum tempo. A partir
dai ndo demora muito para serem desenvolvidas as técnicas de cruzamento desses animais,

sedimentando a criag8o e domesticacao, atividades que substituir&o em parte a cacada.

Como sempre, uma técnica ou tecnologia nova sempre trabalha em uma via de méo
dupla. com a domesticacdo dos animais, 0 homem contém o fluxo do seu proprio povo.
Construindo cercas e plantagbes, estogues e armazens, casas e cemitérios, 0 homem maneja os
ciclos da sua vida, da sua comunidade e da natureza em um espaco delimitado. O homem

sedentario aquieta em espagos delimitados e gerencia a circulagdo de alimentos cultivados e
animais domesticados a sua volta

Se antes 0 seu talento estava em perceber os ciclos da natureza para estar preparado
onde houvesse comida e segurarga, agora seu conhecimento passa a ser usado para equipar e
gerenciar sua morada edificada, e organizar em torno dela a movimentagdo das coisas de seu
mundo. E o inicio de uma inversio de termos. embora os ritmos da natureza guiem em grande
parte a vida dessas comunidades, os homens se usam do conhecimento destes ciclos para produzir
uma circulac&o de coisas ao redor e dentro de sua comunidade. Seu conhecimento se materializa

em uma nova ordem para 0 espago, engquanto seu proprio corpo se estende em praticas, técnicas e
aparel hos que estruturam essa nova morada.

Otitulo deste sub-capitulo vem de um trecho de um livro de Michel Serres.*” Ele nos
diz que especialmente a partir do momento em que o homem passa a construir morada fixa e
passa a viver da domesticacd de animais e da lavoura, constituindo estoques de recursos e bens
materiais, a movimentagdo e a estruturagc@ de suas trocas vai ser definida pelo estoque, em
termos de disponibilidade e em termos de organizag&o espacial. As trocas, ou, para usar um

termo mais recente, a circulagdo dos bens de consumo dependem das variagdes e das mecanicas
do funcionamento do estoque.

37 SERRES, Michd. Hominescéncias Rio de Janeiro:; Bertrand Brasil, 2003.
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A producdo é concentrada em um espaco especifico preparado para sua conservacao
enguanto estradas e meios de transporte 0 construidos para distribu-la. Os agrupamentos
humanos se constroem em torno dos armazns comunitérios, depois também em torno dos
bancos, como armazns de valores, e das bibliotecas, como armazns de conhecimento.
Percebemos que nessa organizag@ estdo incluidas as tecnologias de registro — de certa forma,
inclusive os computadores, considerando o que um computador concentra de informagé —, mas
até que ponto a estocagem continua sendo um aspecto determinante no universo das tecnologias

digitais e nas redes de informacao?

A principio, se um comerciante vende a um fregués uma certa quantidade de laranjas,
ele sai dessa troca com mais dinheiro e menos laranjas. As laranjas que estavam em seu poder
passam a estar no poder de outro. No entanto, se eu oriento um desconhecido como chegar em
algum lugar, ou ensino qualquer coisa a alguém, a coisa ensinada ou a informacdo passada
adiante nBo deixa de estar comigo agora que 0 outro também edi de posse dela. Uma obra
literaria registrada em um livro pode sr memorizada enquanto texto, experimentada por inteiro
por diversas pessoas, mas um livro especifico, enquanto suporte, € um objeto Unico, mesmo que
tenha sido produzido com outros milhares iguais na mesma tiragem. O conhecimento em s faz
parte das trocas réo- materiais que o0 homem realiza — ou, como diria Serres, as trocas doces, em

0posicao as trocas duras de matéria e energia

A reprodutibilidade técnica alcangada a partir das primeiras prensas aumenta a
circulagd do conhecimento em sua versdo de registro e isso € uma grande revolucdo: viabilizase
a entrada do conhecimento na esfera das trocas e da circulagdo material, deslocando-o ainda mais
de uma localidade e de um momento especifico. De qualquer forma, quando esse conhecimento é
objetivado em um suporte material como o papel, sua circulagdo enquanto objeto restringe em
diversos aspectos a sua propagacéo, isto €, 0 conhecimento registrado se vincula a um estoque e

suas dinamicas.

Como comegcamos a discutir anteriomente, quando diversos suportes passam a
convergir nos meios digitais da informética, nho ha mais necessariamente uma tiragem, por
exemplo, e a mobilidade possibilitada pelo digital passa a interferir nas dindmicas do estogue.
Isso porque a informacdo, em forma de imagem, texto ou som, Mo estd mas presa a
materialidade de um suporte ou a um exemplar especifico.
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Ainda que o suporte de inscricdo do disco rigido do computador seja, € claro,
definitivamente material, a informacdo passa a poder ser distribuida ou registrada
indiferenciadamente, de aparelho em aparelho e ssmultaneamente, e o conhecimento armazenado
passa a ser, por definicéo, varidvel de acordo com o contexto, com o filtro, com o percurso de
interacdo. Considerando isso e para seguir um pouco adiante, podemos entdo reformular a
pergunta que fizemos ha pouco: em vez de perguntar sobre as tecnologias da informacdo,
perguntemos se a estocagem continua sendo um aspecto determinante, considerando o que
chamamos de desmaterializacdo dos suportes no digital, ou seja, a convergéncia de suportes no
digital.

Segundo Serres, esta dinAmica voltada para a concentragdo onde a estocagem
determina as trocas réo é pertinente apenas aos estoques de alimentos, mas também se expande, é
claro, para diversos aspectos da economia, da politica e da sociedade em geral, sendo, para ver
por outro lado e aprofundar a questdo, fundadora de diversos principios do pensamento, da
linguagem e daintelecéo.

“No eu habitam algumas idéias, na idéia, uma multiplicidade de casos, no livro,
milhGes de signos; na hiblioteca, milhares de livros, na cidade, as bibliotecas, no espaco, as
cidades, as fazendas e os caminhos.”*® Vivemos h4 muito em um espago dominado pela
concentracdo, engquanto correspondentemente desenvolvemos um pensamento baseado também
na concentragdo e na sintese cognitiva. Teoricamente, um conceito ou, como diriamos na
gramética, um substantivo comum, j& € a concentragéo e a sintese de diversos casos. Reconhecer
o principio que faz com que uma mesa especifica sgja caracterizada por rds como uma mesa é
armazerar no eu os diversos casos de mesa, perceber uma margem para suas variagfes e, ao
mesmo tempo, esquematizar uma base comum de referéncia do termo, em cima da qual podem
acumular-se especificidades desta ou daguela mesa. A estocagem, ou a mendria, por esse ponto
de vista, se torna também uma condig@ essencia e estruturadora para a dinamica tradicional da
referéncia e também para os mecanismos da linguagem, estruturados em enunciados compostos

por sujeito e predicado, isto € nomeando e falando acerca.

38 jdem, p. 195.
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Mesmo as tecnologias do conhecimento, incorporadas nas diversas técnicas de
registro desenvolvidas pela humanidade, seguem inicialmente a dinamica de estocagem de
conhecimento que, como ja falamos, foi tdo pregnante no pensamento a partir do Renascimento.
No método cientifico classico, toda pesguisa ou experimento acumula sinais que delimitam
principios e leis; do descritivo acumulado, para a sntese reguladora. Sob certo aspecto, foi a
estocagem de imagens e legendas das ciéncias descritivas da natureza a partir do século XVII que
criou condigbes para os modelos estruturais das ciéncias que vieram a se tornar exatas e para as
continuidades histéricas das ciéncias humanas. A questdo do acumulo, da estocagem, é
determinante, entdo, para as trocas materiais, mas também para as trocas réo-materiais, como na
comunicacdo e na linguagem, organizando redes e topologias de conhecimento ao conectar
pontos de concentragéo.

Muitas vezes nos referimos a idéia de redes de informacdo para explicar o
funcionamento dos novos meios de comunicagéo, por réo se estruturarem predominantemente
em torno de pontos centrais de emissio de mensagens e informac&o. No entanto, a estrutura das
redes € também uma estrutura de pontos de concentracdo e estradas entre eles. Numa rede de
computadores, por exemplo, cada computador concentra um arquivo de informagdes enquanto as
linhas telefnicas o as estradas de comunicagdo entre computadores, assim como 0s antigos
estoques de cereais e as estradas que cortam o campo. Entdo € apenas na pulverizacdo e na
multiplicagcdo de centros de informacéo que reside a difererca?

Provavelmente, a difererga, no ambito das trocas e estoques de conhecimento e
informacéo, esta, por um lado, na indiferenciacdd com relacéo as locaidades desses acervos —
eles transitam quase como se fossem onipresentes. E o chamado tempo pontual, em oposicio ao
tempo ciclico da pré-higtéria e ao tempo linear das sociedades histéricas. Por outro lado, a partir
dessa mobilidade ampliada, as trocas, estruturam conexdes moveis que interferem no valor e na
propria composicdo de cada item — se € que essa interligacdo intensa ainda nos permite \é-1os de
forma individualizada — e véo dar qualidade de acervo, de colegdo ao estoque. Em uma colecdo,
0s itens so organizados de forma a valorizar suas caracteristicas e suas relaces. Ao contrario do
estoque, que émarcado especial mente pelo acumulo e pela concentragdo, uma colegdo é criadora

de sentido e traca relagdes caracteristicas da memoria. As distancias entre os objetos dessas
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colegBes passam a ndo ser determinantes para a construz@o dessas novas estradas, que, afinal de

contas, passam a ser nove's, e a0 mesmo tempo, fazem parte dos objetosem si.

Ha de se pdr em pauta novamente as diferencas e as interacbes entre arquivo e
menDria, de modo a aprofundar a discussdo. Um arquivo, sob muitos aspectos € um conjunto de
objetos diferenciados que se apresenta como uma diversidade dinamica e atualizavel, ainda que
estdvel em sua estrutura. Uma base de dados ou um conjunto de documentos digitais
armazenados no disco rigido sdo arquivos: um espaco para o acumulo de itens que trabal ha sobre
as diferergas entre as coisas. A memoria, ao dar abertura para a experiéncia da duracéo, torna seu
conjunto um universo de mistos, ou devires em continuidade — pela duragéo, desdobram-se das

diferengas das coisas com elas mesmas.

Quer dizer, a base da memoria informacional sempre tera a forma de arquivos
armazenados, que, em Ultima instdncia séo puro codigo. No entanto, assim como na arte a
experiéncia estética estd na fissura do @digo — transgressdo ou empenho aos limites de um
codigo linglistico, visua, literario etc. — nas novas midias, a experiéncia esta na inser¢éo da
duracdo, com a interacd e a mobilidade das imagens, que fissura a descricdo dos objetos de
acervo, e agproxima essas imagens de representacdes de uma experiéncia do corpo e

simultaneamente exteriorizada nos aparelhos, fora do corpo.

5.2. ColegOes e devires

Foucault declara, em As palavras e as coisas’>, que aidéia desse livro veio a partir de
um texto de Borges, onde ele enumera diversos tipos de animais em uma listagem no rminimo
inusitada, tirada de uma certa enciclopédia chinesa, provavelmente &o ficcional quanto o conto.

O trecho é o seguinte:

Os animais se dividem em: a)pertencentes ao imperador, b)embalsamados,
c)domesticados, d)leitdes, e)sereias, f)fabulosos, g)caes em liberdade, h)incluidos na

presente classificegdo, i)que se agitam como loucos, j)inumeraveis, k)desenhados com

39 FOUCAULT, Michel. Aspalavras e as coisas Rio de Janeiro: Martins Fontes, 2002.
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um pincel muito fino de pélo de camelo, |)et cetera, m)que acabam de quebrar a bilha,

n)que de longe parecem moscas.*

Essa taxionomia deslumbra 0, justamente pela impossibilidade de pensa la. Provoca

lhe um riso:

[...] riso que, com a sua leitura, perturba todas as familiaridades do pensamento — do
nosso, daguele que tem nossa idade e nossa geografia —, abalando todas as superficies
ordenadas e todos os planos que tornam sensata para n6s a profusdo dos seres, fazendo

vacilar e inquietando, por muito tempo, a nossa préatica milenar do Mesmo e do Outro.

Como A discutimos anteriormente neste capitulo ao citar Serres, a linguagem e o
pensamento discursivo trabalham largamente sobre a concentragcdo: de casos em uma idéia, de
imagens em uma palavra etc. Como indica o comentario de Foucault, Borges nos desconcerta
pela vizinharga gbita de coisas sem relacdo e ainda zomba e nds com a sua enumeragcéo

alfabética, Unico fio condutor visivel.

No entanto, o que estdna raiz do nosso desconforto é aimpossibilidade do lugar onde
esse termos poderiam avizinhar-se, pois néo ha critério possivel. A enumeracé forga os limites
das id éias de listagem e de classificazdo e os do proprio pensamento, na medida que desafia
gualquer método que delimite um espaco comum de enunciacéo para seus elementos. Inclusive
porgue os proprios elementos enumerados, enquanto classificagd, se sobrepfem a propria
classificazdo e uns aos outros, de modo que ndo poderiam, a principio, ser descritos como
elementos separados em uma listagem uniforme na qual os tipos iriam se adicionando para

descrever um todo: sdo diferentes niveis e perspectivas de agrupamentos de coisas.

O pensamento familiar é aguele que pode ser mapeado pela nossa geografia,
organizado pelos nossos percursos ja realizados — € agquele que estavinculado a experiéncia do
mesmo e do outro, da identidade e da diferenca. O pensamento que a enciclopédia chinesa exibe
coloca lado a lado elementos que réo poderiam jamais avizinhar-se a réo ser em uma folha de

papel, ou sgja, a réo ser no réo- lugar da linguagem. Ao mesmo tempo, ela nos faz perder de vista
0 comum necessario as concepcdes de lugar e de nome

40 1dem p. IX.
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Esse tipo de idéia é recorrente na obra de Borges: o aleph, bolinha de gude que
encerra todo o universo como eleé do lado de fora dela, encerrando inclusive ela propria; o livro
de areia, que, como a areia, ndo tem principio ou fim; e a biblioteca de Babel e seus saldes
hexagonais que catalogam todos os livros que existem, que ja existiram, os que ainda estdo para
serem escritos e 0s que nunca o serdo. Paratais espacos de hiperconcentragdo e sobreposicao, que
se tonam réo-lugares e réo-extensdes percorriveis, réo hA como desdobrar um espaco comum,
um critério ou uma superficie que sustente a dindmica das redes de pontos de concentragdo que

estivemos abordando, vinculada a idéia dos estoques.

André Parente, ao discutir o vinculo do hipertexto com a abordagem associativa do
conhecimento, relembra o comentario de Foucault sobre Borges, comentando que a via
associativa € agenciadora de uma heterotopia, isto €, de dominios de enunciacdo que arruinam a
triparticdo entre um campo de redlidade, um campo de representa;do € um campo de
subjetividade™. Os campos enunciadores das interfaces gréaficas sdo heterotdpicos e seus
percursos, associativos. S&o lugares de concentracdo simbodlica, € bem verdade, pois a
representacdo da memdria concentra suas diversas virtualidades, mas que 5 adquirem extenséo

de espaco e lugar de enunciacdo quando o percurso individual desdobra-as em extenséo.

Em O livro dos seres imaginarios, Jorge Luis Borges e Margarita Gerrero agrupam
uma srie de seres de diferentes lugares e mitologias sem uma ordem aparente. Um bestiério
tradicional os agruparia provavelmente por regiéo ou cultura de origem e os disporia em ordem
alfabética, como um diciorério. A descricdo ou definicdo de cada ser imaginario obedeceria uma
versio mais divulgada, ou considerada historicamente predominante. Outras versdes poderiam
ser incluidas apenas se ainhadas como numa historia da criagcé e evolucdo daquele ser

imagindrio.

Neste livro, os seres S0 listados em uma ordem aparentemente ildgica, enquanto 0s
proprios verbetes por vezes descrevem seres individuals, por vezes grupos de seres. Suas
descricdes parecem privilegiar as variagOes e as excegdes dentro de cada monstro, deixando
visivd como a idéia e principdmente a imagem de cada ser é movel e, por mais que sga

impactante, néo € assim 6o definida. Partes como chifres e escamas, sons que fazem e onde
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aparecem e o que fazem s3o oferecidos como indices acumulados em torno de uma idéia enfim
um pouco vaga de cada ser, mas que incitam e em em movimento o imaginario, criando

diversas imagens.

Dos livros de Borges as imagens agregadas em nossos computadores, uma colegéo é
um espago sensivel, a0 mesmo tempo em que é um rép-espaco, Com Seus termos em processo. E
gquase como uma nova forma de olhar para coisas muito antigas e de lidar com elas. na
linguagem, nomear e falar acerca é delimitar e fixar 0 movimento de alguma coisa, mas também
€ relacionar, comparar, assim como pdr em movimento a memodria é tracar conexdes, sobrepor,
reconfigurar e empurrar uma colecdo para suas virtualidades. Como nas interfaces gréficas da
informética atua muito das dindmicas da percepcéd e do pensamento $0 apresentados em
processo, seu modo de funcionamento acontece mediante a uma suspensédo da fixidez do registro
tradicional do conhecimento, reforcando e representando 0 que o pensamento tem de percurso
individual. A questéo determinante passa a ser menos a da contiguidade dessas imagens digitais
com 0s objetos da percepcéo direta e local e sua individualizagdo como objetos, e mais das

sobreposicoes, migragdes e devires de imagens e esquemas Virtuais nesse ndo-espago plural.

5.3. Amemoria, o virtual e a era da informecao

Atuamente, ndo apenas as trocas estritamente na esfera do conhecimento e da
intelecdo, mas também as trocas materiais passam a determinar diversos aspectos da estocagem.
Com as tecnologias digitais e as comunicagdes modernas, 0s estoques materiais se tornam
estoques de cifras em ambiente informatizado, por meio das quais a estocagem e a circulagdo vao

Ser organizadas.

ParaPierre L évy,

A escrita era 0 eco, sobre um plano cognitivo, da invengdo sociotécnica do tempo
delimitado e do estoque. A informética, ao contrario, faz parte do trabalho de reabsorcéo

L PARENTE, André O virtual e o hipertextual. Rio de Janeiro: Pazulin, 1999. p. 81-83.
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de um espago-tempo social viscoso, de forte inércia, em proveito de uma reorganizagao
permanente e em tempo real dos agenciamentos sociotécnicos. flexibilidade, fluxo

tensionado, estoque zero, prazo zero.” 42

O capitaismo moderno entronizou o principio de valoracdo orientado pelo
balanceamento entre oferta e demanda, e acabou por redundar em uma concentracdo intensiva de
producdo e de acimulo nos grandes conglomerados industriais. Assistimos a essa tendéncia
tomar conta também dos meios de comunicacdo durante a década de 90, onde diversas fuses

concentraram veiculos em algumas poucas corporagoes.

Se a ofertaégrande e a procura ndo € proporcional, o produto tende a se desval orizar
como forma de incentivar 0 consumo, porque € necess&rio desocupar 0S armazns e botar em
movimento o capital. Se, a0 contrario, a oferta réo consegue satisfazer a demanda, o produto
tende a ser mais valorizado. Se procura e oferta S0 proporcionais, 0s pregos tendem a se
estabilizar. Parece banal, mas os sistemas mais sofisticados de logistica atualmente ainda levam
em conta essa equacao das disponibilidades materiais dos estoques.

Nas trocas materiais, provavelmente a partir da Revolucdo Industrial e seus grandes
centros de concentracdo de prodw;do em ®rie e em larga escala, a facilidade de transporte e
distribuicdo vai progressivamente tomando importancia, passando a determinar diversos aspectos
da estocagem, abrindo espago para uma espécie de engenharia conjunta, ou da estocagem para a
troca. E claro que economicamente as trocas também determinam as organizagbes do estoque,
dando impulso a uma €cnica, muitas vezes complexa, de gerenciamento da producdo e do
armazenamento. Os estoques muito cedo exigiram um registro de suas quantidades, o que
introduziu um gerenciamento de cifras, mas durante a Modernidade a lel da oferta e da demanda

veste essas cifras e o plangamento da prodwgéo e da circulagdo de expectativa e especul agéo.

A economia de mercado contemporanea, desde que as moedas perderam seu lastro
em ouro, inventou o principio de vaoracdo pela aposta de um futuro vaor, praticado
mundialmente nas bolsas de valores e de mercados futuros, com suas flutuaces e suas

estatisticas. Hoje, gerenciado por sistemas informatizados, o dinheiro transita livremente entre

“2 LEVY, Pierre. Tecnologias da inteligéncia. Rio de Janeiro: 34, 1993. p. 114.
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paises e localidades, tomando diferentes formas. Da mesma forma, as organizagbes humanas

tomam status de mercadoria, com as empresas de capital aberto.

Ao mesmo tempo, a bolsa de mercados futuros fecha contratos que, levando em conta
estatisticas permanentemente atualizadas, apostam na valorizagd ou na desvalorizagéo futura de
produtos que ainda réo foram produzidos, vivem apenas nesses contratos e nos plangjamentos
dessas empresas. Subitamente, o valor do ddlar ou das acBes de uma empresa passa a variar de
acordo com a expectativa de uma variacdo futura, enquanto uma produgdo industrial ou

agropecléria inteira passa a ser possivel porque comegou a existir em um contrato.

O vaor e a circulacdo dessas mercadorias passa a ser diretamente vinculado a uma
aposta, a um virtual que circula como se fosse redl. Lida-se cada vez menos com gréos e cada vez
mais com estatisticas e expectativas de risco, enquanto todo e qualquer produto vive — antes de

ser produzido, na sua circulaggo e depois de ser consumido — nas bases de dados informacionais.

Assim como dissemos que ha fotografia tradicional aimagem em s fica suspensa em
uma virtualidade do processo fotomecanico, néo existindo precisamente no negativo e néo
existindo apenas em uma apia Unica, pois \Arias podem ser feitas, € como se a circulagcdo de
mercadorias e mesmo 0s processos produtivos de nossa sociedade existissem antes em bases de
dados e sua efetividade estivesse igualmente suspensa em seus calculos. Dessa forma, os estoques
materiais tornamse cada vez mais desdobramentos e até mesmo equivaléncias de fluxos de

informag&o, cuja circulagdo os viabiliza e movimenta.

Na indUstria, a logistica é a disciplina que mais claramente vincula estocagem e
circulagéo, pois aprimora justamente a circulacdo de informagdes e o controle informatizado,
transformando os estoques e dispondo modelos e procedimentos para a circulagdo e a
comercializagd de mercadorias. Em outras palavras, ela surge da tensdo entre as expectativas
fluidas do mercado e a materialidade incontorravel de certas mercadorias. O just in time ou 0
mais recente on demand, sGo termos utilizados para métodos que gerenciam informacionalmente
a circulacdo, abolindo os estoques locais e transformado-o0s em um grande acervo em circulagédo e

em virtualidade, desde sua produgéo até o consumidor final.
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Nesse novo ambiente de trocas entra mais em questdo o0 estoque virtual de
informagdes e demandas do que os gréos ensacados e ef etivamente guardados em um celeiro, por
exemplo. A efetividade desses modelos parece estar em integrar tecnologias e centros produtivos
em diferentes escalas, ja que tornar acelerada a troca de informac6es passa a tornar acelerada a
circulag@o e as trocas. Os estoques se tornam espacos de passagem e a circulagdo e as trocas se

tornam arealidade e a referéncia das mercadorias.

A tecnologia da informacao, por suavez, apresenta-se como uma espécie de logistica
das informacdes, principa mente das informagdes sobre a circulagdo. Camadas e sobrecamadas de
informagéo s&o reunidas em redes que compartilham mas réo centralizam informagdes, enquanto
essas trocas e arquivos séo espacidizados em interfaces informacionais. A escalada de
importancia das trocas corresponde a entrada do virtual como fator determinante na nossa cultura.

E importante lembrar que, para Lévy, por exemplo, o digital tem essa dupla via de
circulagédo de informagdo: a das bases de dados e cifras atualizados, e a dos estoques de
conhecimento. Os primeiros $0 estoques apenas de versdes mais recentes, disponivels como
informacdes factuais para tomadas de deciséo e controle de produgdes. Nesse primeiro caso, a
experiéncia € como a de um real absoluto, de uma imaréncia relaciona cujas representagdes
empurram a sucessio de efetividades da indUstria adiante. No segundo caso, 0 estoque seria
inicialmente voltado para a conservacéo de um saber, na forma de livros, pinturas etc. O
movimento da menoria digital que viemos descrevendo tende a desfazer, em diversos meios,
essa separagd, dando lugar, no mesmo espagy, a conservagdo, a atudizacdo factua e as

heterotopias.

De fato, grande parte das informagfes que circulam nas redes informacionais sho de
cunho operacional, Uteis enquanto forem recentes, sendo substituidas quando réio mais refletirem
acuradamente um estado atual de coisas. A principio se justificam mesmo como espelhos, como
auxilios a decisfes atuais, diferenciando-se do principio de memaria que vinhamos abordando.
No entanto, a aposta, o risco e a expectativa o formas de conexdo e de ligagdes entre dados de
outra maneira dispersos. Uma aposta nos mercados atuais € como uma tese e convence ao
organizar diversos momentos dessas informagdes passageiras, tracando padrdes e relagdes as
vezes insuspeitas. S0 interpretagdes de dados constantemente atualizados, e sua efetividade se
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da ao transformarem o ambiente de controle da produgdo e do trabalho em um espaco sensivel,

vinculado a um virtual, que efetiva por si SO as expectativas tracadas.

5.4. Asimagens como itens de arquivo

Falamos sobre as cifras e como elas circulam com facilidade no ambiente digital, e
falamos que as interfaces da informéica atual, ao espacializarem os dados que transportam,
fazem da imagem tecido conjuntivo desse ambiente cognitivo, que serve de palco e aparelho
tanto para o conhecimento e a comunicagdo, como para a efetivacdo em vérios sentidos da
producdo material de nossa sociedade. Mas e as imagens como itens de acervo, como €elas

existem?

Os dados numéricos se misturam e se intercontaminam com uma facilidade sem
precedentes. quando toda ou quase toda informacdo pode estar ao alcance, a técnica de
recuperacdo, isto € o filtro, passa a ser determinante e até organizador de um conjunto de
informagdo. Ja as imagens, em muitos casos, réo possuem a maleabilidade das cifras, pelo menos

por enquanto.

Para acessar ou visualizar uma imagem como item de arquivo, no a recuperamos por
suas caracteristicas visuais, isto €, rbo as acessamos estritamente como imagens, mas por dados
textuais e cifras a ela associadas. Se quero ver uma certa fotografia, procuro-a pelo home, por sua
localizacd na estrutura de diretdrios que montel, ou ainda por seu formato ou tamanho de
arquivo. Ainda que possamos associar a elas palavras chave e descri¢des de acordo com o que a
imagens trazem dentro de sua moldura, sempre as acessamos por meio de cifras apenas. As
imagens analbgicas, isto €, produzidas inicialmente fora do meio digital, sio como pacotes
fechados, cujos objetos ndo sdo lidos pelo computador como identidades reconheciveis, mas
como variagdes de cor em uma superficie em outros aspectos uniforme. A fotografia de um certo
tipo de avore em uma enciclopédia de botanica, por exemplo, réio € combinada €0 facilmente

com outras e, por conta disso, talvez circule menos também.
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Como o digital se torna o denominador comum do conhecimento e gerenciador geral
dos aparelhos atuais, é de se esperar que nele estejam reunidas as mais diversas imagens, como
forma de representagd dos dados que estdo sendo reunidos e atualizados para esse
gerenciamento da producdo dos aparelhos mais diversos e também como armazenamento e
objetivacdo dindmica do conhecimento e do pensamento. Diversos autores e profissionais da
comunicacdo e da informatica, apesar de usarem termos diferentes de acordo com o meio no qual
atuam, véem principalmente dois tipos de imagens. as imagens vetoriais (algumas vezes
chamadas de imagens de sntese), definidas por equacdes e padrdes vetorials, € as imagens por
mapeamento de bits, ou bitmap, onde aimagem é formada por um tabuleiro limitado de pixels e

cada pixel tem sua cor definida por um conjunto de bits, como em uma matriz matemética.

As imagens vetoriais, independente do pensamento envolvido na sua composicéo e
uso, independente das suas funcdes e funcionamento, sho, tecnicamente e a principio, imagens
nativas do meio digital. S&o compostas por linhas e vetores da geometria projetiva e descritas em
codigo por variadas equacdes. Por isso suas formas e objetos podem ser manipulados por bases
de dados e podem também ser identificados pelos programas de computador como entidades

separadas, organizadas em profundidade e com sobreposicoes.

Justamente por réo se configurarem de inicio como superficies rasas e continuas para
0s sistemas da informatica, as imagens vetoriais ganham uma continuidade virtual, pois podem
ser deslocadas e rearranjadas ao infinito — perdem seus limites de moldura. No entanto, elas réo
s80 continuas na prética: sempre hé cortes no fluxo durante a experiéncia do usuario que atualiza
suas virtualidades na histéria e na ontologia do percurso. A imagem vetorial pode ser vivida
como uma montagem cinematografica, de cortes noveis, mas, diferentemente do cinema, esses

cortes néo estéo pré-figurados, mas acontecem diretamente na experiéncia da imagem.

Enquanto isso, 0 processo de composicdo de imagens por mapeamento de bits surgiu,
dizendo de modo geral, da necessidade de traduzir imagens analégicas e conseqlientemente seus
processos para 0 meio digital. A partir do seu desenvolvimento, passou a ser possivel reproduzir e
manipular imagens como fotografias e pinturas e simular no computador 0S processos

tradicionais de criagcdo de imagens, seus métodos e texturas.
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Por conta dessa historia, apesar da composicéo de ambos os tipos de imagem estar
fundada na matemética, sgja ela descritiva ou declarativa, as imagens por mapeamento de bits
parecem se movimentar com menos agilidade nas redes de informética. 1sso acontece em parte
porque necessitam de mais espaco em disco para serem armazenadas, tornando-se arquivos
pesados, mas principadmente porque formam unidades muito individualizadas, pouco

manipulaveis e atualizaveis pel os processos da informatica.

Parece contraditério declarar que as imagens digitalizadas o pouco manipulaveis,
especia mente considerando toda a discussao recente sobre a manipulacdo digital em fotografias e
a perda de seu vaor tradiciona de evidéncia. A questdo € que, na informética, enquanto uma
imagem vetorial pode conter diferentes objetos intercambiaveis e em profundidade, uma imagem
bitmap é tecnicamente uma superficie rasa, onde os objetos que a compdem como percebidos
pelo olhar ro so iniciamente interpretados pelo programa como objetos, mas como gradagbes

de uma escala de cor, organizadas em coordenadas.

Ai estd acreditamos, uma incompatibilidade essencial entre o analdgico e o digital:
enguanto para 0 olhar a variacé de cores na superficie de um suporte é suficiente para se
perceber uma imagem como um espago em profundidade e uma moldura como uma janela, para
o0s sistemas digitais inicialmente estas mesmas imagens o variagdes de cor em uma superficie

rasa, onde a moldura apenas limita uma matriz de variages de grau.

Essa distincdo entre os dois tipos de imagem certamente tem seu papel, pois reflete
aspectos importantes das imagens, suas estruturas e percursos. No entanto, € importante perceber
gue com os Ultimos desdobramentos das tecnologias digitais e seus usos, a linha divisoria se torna
cada vez menos nitida. Exemplo: para lidar com o problema dos tamanhos de arquivo das
imagens fotograficas nos computadores, uma liga de especialistas em fotografia criou o formato
Jpeg, cuja compressdo traduz o mapeamento das imagens em areas de gradientes vetorizados,
diminuindo a quantidade de bytes necessarios para descrevé-las. A €cnica de mapeamento de
bits é conjugada com uma descricdo vetoria da imagem. Qual seria a caracteristica dessa
imagem? Na verdade, ela continua funcionando basicamente como uma imagem bitmap, mas
com vantagens técnicas na transmissdo, ainda que a compressdo comprometa a qualidade da sua
aplicacdo fora das midias eletronicas.
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O Jpeg € apenas um exemplo de diversas misturas de tecnologias que estédo sendo
desenvolvidas nessa érea. E nos usos e processos de produgio de imagens que a distingdo comeca
realmente a ficar obsoleta. Tradicionamente — se é que podemos usar o termo para falar de uma
tecnologia o recente — as imagens vetoriais réo tem relagéo direta com a percepcéo retiniana,
mas S0 utilizadas para graficos, esquemas e estruturas de conhecimento e arquivamento. Em
outras palavras, ndo hA uma contigliidade — as imagens vetoriais réo0 80 indices e réo 5o
realizadas por contato com o real — mas ha o que poder iamos chamar de uma continuidade virtual

com o0 mundo sensivel, porgque elas muitas vezes traduzem interpretagdes das imagens do mundo.

Segundo William Ivins, “Podemos dizer que a perspectiva € um meio pratico de
estabelecer uma relagdo métrica rigorosa e reciproca de ida e volta entre a forma dos objetos tais
como eles estdo situados no espaco e sua representacio pictural.”*® Esse vinculo de ida e volta
entre uma imagem e 0s seus objetos é que da a condicdo para uma continuidade entre os dois no
pensamento, que podera chegar a quase equivaéncia que vivemos hoje com nossas simulagdes
informatizadas. A maior parte dos aparelhos de visdo da Modernidade é herdeira da perspectiva
monocular e sua visualidade, inclusive os meios de registro da fotografia. Por isso, réo deixa de
ser curioso que a fotografia de inicio perca sua profundidade nos novos ambientes digitais que
nao percebem sua perspectiva, enquanto a imagem vetorial, surgida no coragéo de processos

abstratos, V& continuar mais efetivamente a revolugéo da perspectiva.

Como a evolugdo das ferramentas da informética, 0s seus usos tendem a acompanhar
uma viséo que equivale cada vez mais simulacd e mundo objetivo, e a questdo da imagem no
meio digital se torna mais uma questdo de visualidade do que um aspecto puramente técnico. Os
projetos vetoriais da arquitetura, por exemplo, trabalham sobre as especificagdes técnicas que o
arquiteto aprende a prever e principalmente a enxergar em cada estrutura, a0 mesmo tempo que

abordam elementos que qualquer leigo percebe como forma de percorrer o espaco arquitetural.

As pessoas, de uma forma ou de outra, passam a enxergar tais esquemas no mundo e
enxergar 0 mundo em tais esgquemas — um prédio e seu projeto se tornam quase intercambiaveis.

Quanto mais as esquematizagdes do mundo sensivel sio utilizadas como ferramentas de trabalho

3 IVINS, William. La rationalisation du regard. Culture Technique, N° 14. Paris. EHESS, junho de 1985.
p. 35.
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sobre ele e referéncia para uma visdo dele, mais é reforgcada uma nova contigliidade entre as
imagens de dntese em gerad e 0 mundo material, e mais a memdria toma importancia em uma

visdo de mundo, como uma espécie de contracao do real.

Por outro lado e, talvez, mais importante, € que aimagem bitmap comega aos poucos
a se fragmentar, ndo pelo processo eletrénico de mapeamento, mas em camadas intercambiaveis
que multiplicam sua superficie, enquanto € cravejada de informacdo espacialmente disposta e
passa a ter comportamentos variados de acordo com a interagdo ou com a entrada de novos
dados. Vemos cotidianamente exemplos disso em programas de edicdo de imagem que, assim
como as recentes ilhas de edicdo de video, se tornam ndo-lineares, e também em programas
interativos como os que simulam visitas virtuais em museus, por exemplo. A imagem bitmap vai
aos poucos se tornando um modelo gjustavel, e um espaco em profundidade, réio apenas pelos
recursos de trés dimensdes, mas pela fragmentacdo em camadas. Ha se torna um hibrido de

topologia e superficie.

Sob diversos aspectos, a simulacdo invade as imagens vetoriais enquanto a
modelizacdo invade as imagens de bitmap. Mais abertas a operacdo, a continuidade dessas
imagens entre s, isto é, suas relacles e interacdes, e sua objetivacd em modelos efetivos para
intervencdo no mundo faz com que sua circulagdo e seus ciclos de vida sggam completamente
diversos das imagens tradicionais, pois acabam por incorporar mais diretamente um fluxo de
pensamento. Quando uma imagem se torna sensivel aos movimentos e comportamentos de outras
imagens, esta definido um ambiente em que cada imagem continua nas que a seguem e prolonga
as que a precedem, um pouco como em uma montagem cinematogr &fica, e também um pouco
como acontece com a propria matéria, pela teoria de Bergson. A difererga é a insercéo da

interac&o num processo de montagem ao Vvivo.

Por conta desse contexto, propomos um outro tipo de levantamento dos diferentes
tipos de imagens que circulam no meio digital e seus processos, correndo o risco de acabar
realizando uma listagem como a de Borges, pois provavelmente ficaremos devendo a outros
levantamentos semel hantes, preocupados que estamos com as imagens e principal mente com suas

variagoes.
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As imagens, de forma geral, €m um ciclo de vida do momento em que séo
compostas como imagens até o0 momento em que inconsistem. Essa idéia pode ser aplicada tanto
nas imagens que retemos continuamente na nossa memdria € nas Nossas sensagdes pessoais,
como nas imagens efetivamente objetivadas nas artes ou na ind Gstria cultural. E claro que um
filme em pelicula, assim como qualquer imagem registrada em suporte material, pode sofrer de
tal forma a ado do tempo que pode se tornar irreconhecivel ou desaparecer. Mas tamb ém um
cineasta ou artista plastico pode se interessar pelos efeitos visuais de uma pelicula desgastada e
tirar dela um novo enunciado. Entdo, o inicio e o fim do ciclo depende largamente do olhar de
guem \&.

De fato, as coisas do mundo esifio sempre em mutagdo e em movimento, movimento
esse que é transferido de objeto a objeto, fazendo com que as coisas continuem umas nas outras,
tanto em termos do passado continuando no presente rumo ao futuro, como em termos de uma

continuidade virtual entre todas as coisas que sdo.

A percepcéo recolhe das coisas suas imagens, retirando-as deste movimento,
selecionando delas 0 que lhes interessa e por isso torna-as de certa forma menos do que
efetivamente si0 no mundo das coisas. Essas imagens o como quadros ou planos ndveis de
objetos que na memoria podem se recompor como virtualidades continuas para as percepgdes
atuais — como no exemplo do processo de montagem cinematogr &fica —, mas podem também ser
objetivadas na forma de imagens num processo de fixacdo e delimitagdo nas artes e na indidria
cultural. Na verdade, a percepcdo e seu movimento rumo as imagens efetivas com relagéo as
acOes possiveis sobre 0 mundo rbo poderia acontecer sem a delimitacéo de fragmentos do mundo

em signos e icones, isto €, imagens objetivadas.

Um texto se compBe de uma corrente continua desses fragmentos, as imagens da
pintura m unidade e individualidade delimitadas por um quadro, pois em geral sho concebidas
como formas dentro de uma moldura. Isso porque essa fixacdo ou delimitacdo das imagens
fluidas da memodria em unidades compostas € parte dos processos mais sedimentados da

percepcao humana.

Nas artes pBsticas temos alguns trabalhos que forcam esses limites, valorizando o
percurso e a interacdo de cada individuo, abrindo mais espaco para a figuragdo individual da
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obra. O fato € que, quanto menos acabadas s80 as imagens em uma cultura, mais as imagens

transitam e menos se configuram como unidades isoladas.

As imagens nas interfaces dos meios digitais, ao se aproximarem dos processos do
pensamento, se tornam fluxos, como os fluxos de virtuaizagdo e atualizagdo menmdria, onde
enguadramentos 0 existemn nos processos de atualizagdo, mas de forma passageira, contingente.
Seu ciclo de vida se torna o ciclo de sua pertinéncialocal e de suas conexdes circunstanciais, néo

0 de sua esséncia enquanto enunciado, muito menos o de sua resisténcia enquanto material.

Das imagens por mapeamento de bits j& levantamos algo sobre suas conformagbes
técnicas e suas mecanicas. No entanto, ao pensar sobre seus transitos, percebemos que elas tém

diferentes caracteristicas e diferentes ciclos de vida entre si.

Uma imagem bitmap pode ter sido produzida por um processo de tradugdo de uma
imagem analdgica anterior ja figurada. Como j& delineamos, estas imagens carregam 0s meios e
0S processos nos quais foram primeiramente criadas, mas em gera perdem seu contexto e 0 modo
de visualizagéo que todo sistema de representac&o carrega.

Ao passar para outro regime de tcnica, que privilegia a edicdo sobre a reproducdo (ja
gue as restrigdes do original foram abolidas), essas imagens podem seguir dois caminhos
principals, as vezes simulténeos. podem manter-se como unidades fechadas que o recuperadas
e utilizadas nas interfaces por meio de dados textuais a elas relacionados — como nome, tipo e
tamanho de arquivo — e réo por dados que realmente as constituam como imagens para o olhar;
ou podem sofrer um processo de fragmentagdo e edicdo continua, que as aproxime do

funcionamento de modelos 16gicos, onde cada enunciado € uma operacdo especifica

Um bitmap também pode ter sido captado diretamente de uma realidade objetiva,
tenha ela relacdo direta com uma visdo retiniana ou réo. A foto digital, por exemplo, retrata uma
pessoa ou um lugar visiveis a olho nu ainda que réo exatamente da mesma forma que venos.
Uma tomografia computadorizada registra lugares e acontecimentos que nunca poderiam ser
vistos diretamente a olho nu, mas suas imagens ©m todo significado para o olhar que esta
preparado para interpretar seus sinais como realidade objetiva do interior de um corpo e suas

diferentes densidades.
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Existem também as imagens bitmap que chamariamos de desenhadas, a partir de
programas que simulam técnicas analégicas (como a pintura a 6leo, o desenho com pastéis e as
trucagens e o0s processos quimicos da fotografia tradicional) e as integram aos processos e ao
ritmo acelerado das €cnicas digitais. Esse movimento esta na raiz das configuragdes da maior
parte dos programas de edgdo de imagens, e inclusive dos proprios mecanismos gerais das

interfaces graficas.

O mousg, inclusive, €, de inicio, uma ferramenta para facilitar a interagdo muscular /
motora no espaco datela, que reinsere o gestual nas imagens digitais, e recupera da mesma forma
métodos tradicionais de composicdo de imagens. Além disso, os programas de edicdo de
fotografias, por exemplo, tenderam a reproduzir o espago de trabalho tradiciona do laboratorio e
suas possibilidades técnicas antes que desenvolvessem e implantassem seu proprio padréo e seus
métodos de trabalho. Apenas recentemente passa-se progressivamente de uma adaptacdo de
meios e processos analdgicos para uma organizacdo essencialmente abstrata de estruturas de
conhecimento e model os de imagens no espaco datela

Teriamos, a seguir, um Ultimo tipo de imagens bitmap, que seriam as peguenas
imagens-base utilizadas para compor e organizar o espago da interface grafica. Seu papel seria
definir enquadramentos e alterd-los durante o uso. Ordenar sobreposcOes e movimenté las,
sinalizar pontos sensiveis e conexfes — sé0 parte do que chamamos de tcido conjuntivo das
interfaces.

As imagens vetoriais, assm como as imagens bitmap, também podem ser produzidas
por uma tradwdo de outras imagens, mas desde que os originais sgjam imagens ja digitalizadas,
isto &, bitmaps que de alguma forma ja pertencem a linguagem do digital. Elas podem também
ser representacOes graficas dindmicas de dados, descrevendo variagdes de grau. Como nas
interfaces de motores termodinamicos que descrevemos anteriormente, essas imagens
representam o funcionamento de alguma méquina ou as variagdes de algum sistema ou recorte da
realidade, que $0 transformados em cifras, gréficos e tabelas que medem variagdes em uma
escala de tempo. Podem também ser mapeamentos, plantas e projetos em geral, rumo a esquemas
tedricos e a concepgdo de estruturas de conhecimento espacializadas. Quanto mais o pensamento
e 0 conhecimento se espacializam natela, mais as imagens vetoriais tornam-se Uteis na conexéo e
no comportamento desses esquemas.
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Existem mecanismos variados, mas podemos dizer com seguranca que as imagens
digitais, até pela evolucdo das suas ferramentas, estdo cada vez menos fixas, no sentido de menos
bemacabadas, pois podem ser sempre refeitas, atualizadas. Enfim, tornam-se modelos de
imagens. O pensamento se torna cada vez mais uma mnstelagdo de imagens mentais ou idéias
graficas. Por um lado, pela integracdo das imagens com sistemas de gerenciamento e produgdo,
gue devem suportar a renovacaéo constante de dados, por outro, pelos processos criativos e

comunicacionais e pelas novas dinamicas de pensamento que vivem nas movas midias.

Ainda que definitivamente possamos ver uma multiplicidade de coisas diferentes
entre sl no acervo digital, como itens de acervo mesmo, na experiéncia da duragéo nas interfaces

elas se tornam mistos na memria.

As imagens, enquanto modelos dindmicos, passam a revelar e, na mesma tacada,
analisar o conhecimento por sua estrutura — deixam de ser estritamente evidéncia e passam a ser
também pensamento. HA uma coincidéncia progressiva entre ver, saber e, mais recentemente,
pensar, pois tudo sobre 0 que 0 homem se dispde a falar e a conhecer se torna visivel quando o
pensamento se torna ao mesmo tempo figurante e objetivado. Enquanto isso, as nidias digitais,
sob uma série de aspectos, S0 mais produtoras do que tradutoras de uma realidade — a realidade
deslanchada por elas produz tantos efeitos na atualidade e no pensamento que acreditamos que

elaémaisrea que o proprio redl.
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6. A MOBILIDADE E SUAS CONSEQUENCIAS

Nas midias digitais, pensar equivale a botar em movimento uma mendria cada vez
mai's obj etivada em uma paisagem de esquemas e imagens. Como elas estdo progressivamente se
entranhando em nosso cotidiano, suas mecanicas estao também cada vez mais presentes em nosso
pensamento. Na mobilidade e nas trocas aceleradas que as tecnologias digitais promovem, é
necessario perguntar até que ponto a troca de informag&o é troca de conhecimento e, da mesma
forma, até que ponto as imagens digitais reamente se deslocam rumo a se tornarem modelos de
conhecimento e instrumentos de comunicagdo strictu sensu ou continuam sendo pacotes
representacionais de superficies coloridas.

A nosso ver, as imagens digitais, por mais variadas que sejam, podem ser discutidas
por duas abordagens, que vieram sendo utilizadas durante esse trabalho: a da contigUidade,
relacionada com o grau de contato dessas imagens com o mundo material enquanto referéncia, e
a da continuidade que esta relacionada por sua vez ao seu funcionamento nas interfaces
informacionais e o ambiente que compdem ao se transformarem em modelos e constelacdes de

informagao e conhecimento.

Abordaremos a questdo das imagens digitais e sua contigiidade com o real como
medida e modo de funcionamento de imagens que trabalham como interface na intervercéo
efetiva no mundo e em uma forma particular de \é&-lo. E claro que essa contig llidade seria uma
variante muito especifica do tipo de contiglidade que € abordada em grande parte da teoria da
fotografia, quando se fala, por exemplo, em fotografia como indice™, e do tipo de contigtiidade
que provavelmente considera Pierce ao declarar que do indice para o icone e depois para o0

** Sobre aidéia da fotografia como indice do real, abordada segundo os desdobramentos histéricos da
linguagem fotogréafica, ver DUBQIS, Philippe. O ato fotografica Sao Paulo: Papirus, 1993.
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simbolo ha um descolamento progressivo da imagem com relacdo a impressdo da percepcdo

retiniana®.

O que chamamos de continuidade das imagens digitais estd relacionado a sua
interconexdo e mistura que em parte dissolve suas molduras e sua fixidez e da profundidade aum
ambiente interativo com raizes e a0 mesmo tempo ecos no pensamento e na cultura. Seu fluxo é
diferente do fluxo televisivo, que dissolve imagens em uma transmisséo continua, pois esta mais
relacionado com uma operagéo na sua propria organizacao enquanto imagem, e com sua reedicéo

como imagem a cada momento em escala individual.

Na verdade, réio acreditamos que ainda exista separacdo bem definida entre as
imagens digitais e um mundo real, A que a simulagdo passa a ser, em larga escala, a nossa
referéncia efetiva de real e do real em si e desde sempre réo podemos esperar perceber do real
nada além de imagens. Como vimos, a memoria, em movimento na forma de imagens- lembranca,
permeia de virtual toda percepcado atual. No entanto, a id éia dessa separagdo ainda indica muito
do que essas imagens significam para as pessoas e como elas 0 utilizadas, como funcionam e

como se dao propriamente, e € valida como forma de andlise.

6.1. Uma outra contigiidade

A classificacdo de Pierce diferencia inicialmente trés tipos de signos, de acordo com a
sua relacio com o seu objeto: os signos indiciais, os iconicos e os simbolicos.*® E importante
ressaltar que estaremos abordando apenas um pequeno trecho de sua classificagéo, como forma
de discutir o vinculo mais ou menos direto das imagens com os objetos, e que, de qualquer forma,
esses conceitos réo devem ser utilizados de modo a engessar grupos fixos de signos, mas como
instrumentos de ardlise. Sendo assim, certos signos podem pertencer ora a esse e ora aquele outro

grupo, dependendo da abordagem.

“5 Voltaremos mais tarde a esse tema. Sobre a classificacdo de Pierce, ver PIERCE, C. S. indice, iconee
Sgno. Sio Paulo: Perspectiva, 1990. e para seus termos aplicados as tecnologias digitais, ver LEVY,
Pierre. Aiconografia dindmica. So Paulo: Edicbes Loyola, 1998. Especiad mente p.25-42.

6 LEVY, Pierre. Aiconografia dinamica. S3o Paulo: Edicdes Loyola, 1998. p. 33.

93



Os signos indiciais seriam os que tém uma rdacéo causal ou de contiglidade com o
objeto ao qual remetem. Se ddo por contato, por impressio e Ao, conseqlentemente, 0S mais
colados com o mundo objetivo: como uma pegada para um passo, OU MEeSMo COmMo O
eletroencefalograma e as ondas cerebrais. Diversas imagens derivadas de experimentos
cientificos estéo nesse grupo, assim como as imagens dos processos modernos de captagén, como
o video e a fotografia, em menor ou maior grau, considerados segundo Seus processos mecanicos

de registro daluz refletida por um objeto.

Os signos icdnicos s8o 0s que tem uma relacéo de isomorfia (em termos de propor¢éo
ou estrutura) com seus objetos — como desenhos anatdmicos ou botanicos, pictogramas da Pré-
Historia e grande parte dos registros que popularmente consideramos como imagens: desenhos,
pinturas, diagramas, imagens mentais e metaforas. Sob certo aspecto, a fotografia pode também

Ser iconica, como nos retratos, por exemplo. 1sso vai depender de cada imagem em particular.

Os signos simbdlicos estabelecem uma relacdd puramente convencional com ®us
objetos, como os signos linglisticos, e €0 como contragdes de diversas imagens da menoria,
simbolizadas de uma s6 forma. Foram travadas diversas discuses a respeito de até que ponto 0s
signos lingliisticos seriam puramente convencionais ou teriam algum grau de motivagdo
diretamente relacionado com seu objeto ou significado. A posicéo que parece ser mais aceita hoje
e com a qual a andlise de Pierce parece concordar € a de que, ainda que alguns signos tenham na
sua composicéo algum tipo vinculo com seus objetos, esse vinculo réo € o de uma relacéo causal
ou necessaria. Cada signo r@o é, de maneira nenhuma, a Unica ou melhor tradugdo para cada
objeto ou significado: este pode ser traduzido de diversas formas, dependendo da lingua a qual
pertence. De acordo com Pierce, 0 signo simbolico esa isento de relagdo causal ou de isomorfia
com o objeto, mas esta de fato, diretamente motivado por uma convencdo higorica, a uma

cultura de usos, e réo pelo objeto evocado.

Para efeito deste trabalho, os signos indiciais representam o0 grau méximo de
contiglidade da imagem com o objeto ou com 0 mundo objetivo, se € que nos é permitido usar
esses conceitos em termos quantitativos. A relacdo de um signo icénico com seu objeto tem um
grau de contiguidade menor, mas ainda presente, pois, embora o contato réo seja mais téo direto,
h& sempre o vinculo da visdo e da esquematizacéo realizada, do perceptual que grava e define em
uma experiéncia de duracdo determinada e também do pensamento que estrutura as percepgdes
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em imagens mentais — o virtua na memadria. Nos signos simbdlicos, a contigliidade € nula, ou
quase nula, j& que os aspectos que motivam sua conformagdo estdo nNo Seu USO, OU Sgja,
exclusivamente na esfera da cultura e da linguagem e réo na dos objetos e da percepgdo. A

memdria entraai como contragdo de imagens em um conceito simbdlico.

Com a pintura, desde a Pré-Historia, 0 homem descobre uma forma de figurar e
objetivar o que ele percebe e toma consciéncia pelo olhar. A questéo € que, de inicio, 0 objeto
principal das pinturas ndo eram necessariamente dados da vida cotidiana, objetivados pelo
registro de imagens captadas diretamente pela retina e sim registros de uma visdo nistico /
religiosa, que enxergava 0 mundo como uma cosmologia e a imagem como a expressio dessa
ordem. Assim funcionam os pictogramas pré-histéricos e também as imagens sacras da igrgja
catdlica, que reiteram ciclos e rituais, enquanto transmitem suas tradigbes funcionando como
enunciados. Nesse caso 0 vinculo acontece por meio de uma representacéo visual dessas crercas
e conhecimentos, que se apresentam como a mais pura e poderosa verdade para essas
comunidades.

Progressivamente, é claro, as imagens, enquanto registros e conjuntos de signos
iconicos, estabelecem relacdes mais diretas com 0 que se percebe pela visdo sem perder eficicia
enquanto enunciados. No entanto, nas imagens até o Renascimento, a contigtidade se restringe a
uma correspond éncia de formas e as vezes de cores que réo chega a incorporar dados estruturais
mais profundos do espago para a imagem.

De fato, durante muito tempo réo houve um sistema de representacdo que permitisse
tracar rdlacdes Ibgicas no seio da composicao pictural ou uma relecdo bgica reciproca entre a
representacdo da forma dos objetos e sua localizagéo no espaco. Ou sgja, a imagem pictural era
relativamente descolada das conformacgdes do espago e da matéria e a0 mesmo tempo dos
modelos mentais formados a partir da visdo e demais sensacles, que permitem que o homem
intergja com um mundo tridimensional. Com a valorizagdo do olhar como forma de perscrutar o
mundo e entendé-lo, passa-se aos poucos a produzir imagens com um Mnculo cada vez mais

direto com uma visio objetiva e objetivante.

E com a perspectiva e a racionalizagio da visio a partir do s&c. X1V que desenvolve-
S um sistema que traca relacbes espaciais entre os objetos da composicdo e cria um vinculo
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métrico e matematico entre a imagem e os objetos materiais. Ou sgja, por meio de aplicagbes da
geometria descritiva, aimagem pictural € fragmentada em uma rede de signos iconicos que, por
suas relagdes de formato, proporcéo e posicdo, passam a figurar com mais preciséo o mundo

percebido pelos sentidos. *’

A perspectiva, ao propor pela primeira vez essa equivaléncia métrica entre imagem e
real, racionaliza a visdo e torna aimagem tecnicamente intercambiavel com o objeto. Asimagens
em perspectiva 8o espagos onde se dispdem signos icdnicos, mas 0 seu vinculo com os objetos
acontece por meio de uma visio racionalizada por um método técnico e matemético. E o inicio da
historia da imagem como artefato técnico e a continuacdo da histéria da tcnica como nétodo de

linguagem, ja que essas imagens se tornam ferramentas para interpretar 0 espaco.

A partir da perspectiva, a imagem pode tornar-se progressivamente um modelo de
simulagdo do mundo objetivo, que, por outro lado, objetiva as imagens e esquemas mentais que
nos permitem interagir com ele. Tratase, resumidamente, de uma outra forma de vinculo da
imagem com seus objetos, pois valoriza-se a contiglidade projetiva da perspectiva, e suas
coincidéncias estruturais em oposi¢do a contiglidade que 0 homem das cavernas vivencia, por
exemplo, que é uma contigtiidade morfoldgica entre sua comunidade e uma cosmologia que se V&

basicamente por uma representacdd morfoldgica

E uma outra forma de ver a questfio do contato. Quer dizer, antes, as imagens eram
feitas para 0 olho do espirito, mas, em seguida, passam aos poucos a serem feitas para o olho do
corpo: uma imagem em perspectiva coloca o observador diante de um espago e o obriga a se
posicionar no espaco diante dele. Cada imagem é uma espécie de enunciado composto
inteiramente de proporgdes e equacOes da geometria projetiva, e nesses termos reside sua

contiglidade com seus objetos.

Na modernidade, parece que os signos indiciais ganham forca nas imagens dos
aparelhos de pesquisa cientifica, que, antes de serem interpretadas em diagramas, S0 impressdes
graficas de intervergdes nos objetos de estudo. Confia-se a acuidade das imagens as garantias e

as regulagens de méquinas e processos fotomecanicos, como na fotografia, celebrada pela sua

*"IVINS, William M. La rationalisation du regard.. Culture Technique, N° 14. Paris; EHESS, junho de
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verossimilharga e, por outro lado, mas ainda correspondentemente, valoriza-se a impressdo das

sensacgoes diretas e as cintilancias indiciais da luz no impressionismo, por exemplo.

Na Contemporaneidade, com televisdo e outras midias de massa, o individuo
participa de diversos contextos e fluxos de tempo pela transmissio de imagens a distancia, que se
configuram, a0 mesmo tempo, como indices, pelos métodos do aparato mecéanico, e como icones
e mesmo dmbolos, pelo que enquadram e retiram de continuidade dos objetos captados. Aos
poucos, 0 processo de representecdo visual na contemporaneidade se torna um processo mais
regulado pelo extracampo, pelo que ndo se vé e que se retira, do que estritamente pela

composicao dentro do quadro.

Atualmente, pelas tecnologias digitais e suas possibilidades participativas, o olhar
passa a gerenciar a troca necesséria a uma acdo a distancia. Nesse contexto, a idéia de contato,
necessaria a hocdo de contigUidade e anteriormente determinante para a caracterizacdo da relacéo
das imagens com seus objetos e também da comunicagdo com suas referéncias sofre um
deslizamento. Assim como uma imagem em perspectiva faz um caminho de ida e volta entre os
objetos representados e o0s objetos referidos, a comunicacdo nas novas midias interpreta e age por
modelos espacializados sem contato direto, mas a partir de uma intelecdo derivada de uma
visualidade mediada.

Em seu livro A Ideografia Dinamica, Pierre Lévy™® procura as bases tedricas paraa
criacdo de meios de comunicacdo no ciberespago que independessem de barreiras linguisticas e
fossem baseados em objetos e comportamentos. Em outras palavras, ele imagina um ambiente de
comunicacdo formado apenas por signos indiciais e icdnicos — uma comunicacdo sem dmbolos.
De fato, o ambiente das interfaces informacionais € construido a partir de linguagens
eminentemente simbdlicas — os codigos de programacédo e o contelido em texto armazenado — e
com a entrada das imagens como modelos de pensamento continua sendo um mundo de signos,

ainda que em formas mais abrangentes e variadas.

Por conta disso, Pierre Lévy nos diz que esses signos que compdem o virtual, que nos

viemos tomando por imagens, €0 como indices dos signos simbdlicos, o que inverte de certa

1985.
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forma a ordem a qual nos acostumamos ao discutir as dindmicas da percepgdo. Parece que o
simbolo deveria aparecer em geral como uma abstracdo (ou uma virtualizacdo) do icone, mas o
virtual, que, como vimos, é largamente iconico, € uma abstracdo espacial do simbdlico, isto € do
texto, do cddigo, das cifras, que por sua vez s80 abstracOes l0gico- matematicas do mundo
objetivo.

Fechando esse sistema quase causal, que dispde seus elementos como espécies de
indices uns dos outros, temos, paradoxamente, uma inversdo de causalidade, pois onde o virtua
€ uma abstracdo do mundo objetivo em pensamento e memdria, ele substitui e permeia seus
objetos, pois seus efeitos e campo de ag&o indiferenciam linguagem, comunicagdo e acéo efetiva.
A partir de entdo, o contato, a contiglidade da imagem, que antes remetia ao real, agora remete
muito mais ao pensamento ea menvria, que avaia e produz o mundo a sua semelhanca.

Enfim, sO € possivel pensar a contiglidade das imagens dentro dos processos
perceptivos que fragmentam um mundo continuo em signos, ora contraindo uma multiplicidade
de imagens, ora enquandrando cenas e duracOes especificas. Quer dizer: a questdo da

contiguiidade pertence aos processos da representagdo e dalinguagem.

6.2. Uma outra continuidade

Em linhas gerais, consideramos que os signos dizem respeito a um real — ou a uma
intuicdo do real — que foi preciso desorganizar para satisfacdo de nossas necessidades praticas.

Como nos explica Bergson em Matéria e memoria:

A intuicdo pura, exterior ou interna, [do rea] € a de uma continuidade indivisa. Nos a
fracionamos em elementos justapostos, que correspondem, aqui a palavras distintas, ali
a objetos independentes. Mas, justamente porque rompemos assim a unidade de nossa
intuicdo original, sentimo -nos obrigados a estabelecer entre os termos disjuntos um

vinculo, que ja n& podera ser senZp exterior e sobreposto. A unidade viva, nascida da

“8 LEVY, Pierre. A ideografia dinamica. Sio Paulo: Edicdes Loyola, 1997.
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continuidade interior, substituimos a unidade facticia de uma moldura vazia, inerte como

os termos que ela mantém unidos.*®

Sobre essas unidades emolduradas trabalham a linguagem, a comunicagcdo e grande
parte da arte. O processo descrito acima coincide, portanto, com 0s processos dos Signos
linguisticos, das mensagens da nidia, imagens das artes classicas e de diversos outros tipos de
enunciados. A intuicdo imediata do mundo € a de uma continuidade indivisa, ou sgja, de devires
no eixo da duragdo. Nessa extensdo de tempo em virtualidade em todo movimento, a matéria € a
contracdo maior da duracdo, onde pode-se perceber um objeto e ter a impressio de que é
constante. A fragmentacdo de um campo perceptivo faz parte em geral dos processos perceptivos,

mas tem reflexos em todo um eixo shdo-cultural.

Para muitos autores, a percepcdo € um processo seletivo — enquadramos um campo e
descartamos os detal hes que réio interessam, em um processo de filtragem. *° A partir do caos e da
polifonia do mundo percebido pelos sentidos, esse filtro agrupa pontos dispersos em estruturas,
figuras e constelagdes. A selecéb quebrando a continuidade do mundo sensivel, a conexd@o
fazendo diversos pontos ganharem novamente continuidade para funcionar como formas
reveladoras de viies do mundo sensivel. Da mesma forma, os instrumentos, as inscrigdes
graficas e os processos interativos das nidias digitais reduzem os ferbmenos percebidos em

dados tratveis ou recuperaveis pela memoria e pelo pensamento.

Como nos explica Bergson, representar € retirar do movimento do mundo, do lugar
onde as coisas continuam umas nas outras, e transformar coisa em quadro. Essa espécie de
enquadramento e fragmentagdo do real acontece para que as coisas possam ser transportadas
como imagens pela percepcéo e pela linguagem e remontadas como continuidade em imagens
virtuais na memoria e mudargas qualitativas no pensamento.

Para ele, a representagdo € sempre menos do que a intuicdo, pois para dar lugar a

primeira, retira-se da segunda a continuidade do movimento do mundo. Lévy interpretaria esse

49 BERGSON, Henri. Matria e memdria. Traducdo Paulo Neves. Sio Paulo: Martins Fontes, 1999. p.
214.

% Ver, por exemplo, LYNCH, Michael. La rétine exteriorisée. Culture Technique, N° 14. Paris; EHESS,
junho de 1985.
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movimento nos termos de uma virtualiza¢éo do mundo em uma problemética potencial alhures e,
a partir desta suspenséo, uma atualizacdo local dela em representacdo. Heidegger, no entanto,
parece ter um ponto de vista ainda mais positivante sobre a representacéo, ao tratar da origem da
obra de arte. Ele procura partir da coisidade da obra, para perceber que toda obra de arte — e no
nosso caso poderiamos dizer todaimagem — instala um mundo a partir de sua existncia, o que €

colocar o préprio mundo em geral no campo da questZp, onde ele se modifica®™..

Heidegger também considera que a obra é retirada da mat éria, surge diferenciando-se
e, a0 mesmo tempo, fazendo com gque a mesma materia ressaia como que pela primeira vez. O
curioso éque, para ele, a matéria pode ser igualmente a pedra que revela sua solidez, o metal que
passa a resplandescer ou a linguagem que obtém o dizer. “O poeta utiliza a palavra, néo, porém,
como aqueles que falam e escrevem e tém de gastar palavras, mas e formatal que a palavra se

torna e permanece verdadeiramente uma palavra.” >

A partir do momento em que a imagem entra no circuito utilitaio e cotidiano da
linguagem, sendo distribuida como enunciados e pegas de linguagem de comunicacdo pelas ruas,
ou manipulada como simulagéo nas interfaces digitais, podemos ousar dizer que ela pode se
tornar matéria para obras de arte, numa espécie de dobra da representacéo sobre a representaggo.
A imagem é retirada do fluxo de transmisséo das midias como uma estatua poderia ser retirada da
continuidade da pedra. Quer dizer, assim como 0 metal ressai na sua resplandescéncia, da pletora
de imagens relativamente indiferenciadas das nidias digitais ressai em momentos precisos uma
imagem enunciadora, que se diferencia contra o fluxo continuo, ganhando consisténcia virtual, ou
um pensar. Apenas agora 0 processo, em vez de ser por ferramentas mecanicas que retiram do
bloco de matéria aparas para 0 desvelo da forma, acontece em ambientes virtuais de edicdo. De

qualgquer forma, o trabalho € iguamente artesanal.

Heidegger coloca ainda que a obra di abertura para um mundo gque coloca 0 mundo
em geral em questéo a partir do momento em que se retira daterra. A terraé o que, por essencia,
se fecha em s e © se mostra quando permanece oculta e inexplicada. Ela irrompe atraves do

*! HEIDEGGER, Martin. A origemda obra de arte. Lisboa: Edigdes 70, 2000. p.35.

%2 |dem, p.37.
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mundo, na medida em que este lhe da extensdo. Nos termos que viemos adotando até aqui, aterra

€ a continuidade do mundo, $ acessivel pelaintuicdo anterior a linguagem.

O mundo, por sua vez, € aquilo que se retira da terra pelo trabalho, mas ab mesmo
tempo funda-se na terra. Ao ingtituir um mundo e produzir a terra, a obra realiza esse combate
entre 0 que se retira e se fecha — a terra — e 0 que se abre e se estende — 0 mundo. Para colocar
nos termos de um pensamento mais recente, o que Heidegger chama de combate seria a dinamica
de virtualizacéo e de atualizagéo pertinente a todo pensamento frente a um sistema de registro
objetivado. A imagem se retira da continuidade intuida do mundo — por um processo de
enquadramento e retirada de aparas — e, por sua resplandescéncia, faz com que as coisas do
mundo ressaiam em relagdo a ela. Em um meio de simulagdo, aimagem é retirada da menoria
por composicéo e edicép. Ela realiza a abertura para um mundo e, por sua resplandescéncia, faz
também toda a rede ressair como atualizacdo dela prépria. Mas vamos aos exemplos histéricos e

atuais de combates entre continuidades e fragmentages.

Pictogramas se parecem mais com constelacdes, pois €0 elementos agrupados por
suas relacbes em espacos disformes e o enquadrados. Enquanto isso, uma pintura pré-
renascentista, por exemplo, acontece em um espago uniformizado, mas a0 mesmo tempo
limitado. A moldura da conta de tudo o que ha para ser visto ho motivo representado e a imagem
se apresenta como ilustragéo ou representacéo de um enunciado. Enquanto isso, os elementos
pictéricos sho valorizados como superficie e rfo como valores em um espago prolongado. No
primeiro caso, a composicdo confia plenamente nas relagdes entre cada elemento, no outro, a
composicao apresenta seu conjunto fechado em um jogo de texturas, cores, luz e frente e fundo

reiterante.

Por outro lado, uma gravura em perspectiva apresenta um egpaco continuo e aberto a
variagdes, que se estende infinitamente a frente do observador, para aém do quadro, mas também
coloca ele proprio em perspectiva. A perspectiva novamente se coloca como um divisor de aguas,
e evidencia o enquadramento como uma tomada de posicdo ao invés de limite de um conjunto.
Ela propde regras uniformes para todos os elementos, regras essas que nivelam os objetos e ao
mesmo tempo os diferenciam, quando os colocam em relacdo com o que vemos na tela e com o
gue ndo vemos efetivame nte, mas percebemos como continuidade desse espaco. A superficie dos
elementos perde destague em funcéo das suas relagbes entre si, sua forma e seu posicionamento
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na composicédo, e da composicd com relagédo ao observador, aspectos que passam a ser

determinantes paraaimagem.

A nocéo de composicdo é relativamente recente na histbria do homem, #o recente
guanto a moldura. Perceber uma dindmica interna em uma imagem exige, a principio, que ela
tenha limites que sirvam de guias para percepgdes como proporcao, posicionamento e inclusive
deslocamento. Com a televisdo, por exemplo, as imagens transmitidas fluem dentro da tela e
diversos registros de tempo se misturam. Os limites da tela, apesar de nos colocarem frente a
variados pontos de vista definidos pelo enguadramento, réo funcionam exatamente como um
enguadramento movel de uma objetiva de um aparelho de visdo, mas como uma superficie
passiva de recepcéo, j& que a movimentagdo dessa objetiva a0 captar as imagens ndo seja
controlada por quem Vé.

Nas interfaces géficas tem lugar uma composicdo nobvel, que deve ser operada
ativamente pelas néos e pelo olhar. Selegcdo, ponto de vista e composi¢do sdo multiplicados em
janelas simultaneas, quando o movimento de filtragem e organizacdo da percepgdo é repetido
como forma de pdr em movimento e atualizar uma memoria. Esse espaco adquire profundidade
na medida das conexdes de seu contelido. Essas conexdes compdem campo e extracampo na
medida em que se extendem para aém da tela; de tal forma que o que r&o esta mostrado na

interface participa dela como impulso para o proprio transito necessario a menoria.

As imagens em movimento na tela o pequenas nmaguinas temporarias, contingentes
COMO O pensamento ou como 0s cortes ndveis na montagem cinematografica® que formam
conjuntos abertos e temporarios. Transitos e continuidades de um universo virtualmente infinito,

ainda que réo universal.>* Assim, os objetos virtuai's continuam uns nNos outros.

As interfaces das midias digitais constituem uma superficie densa e continua, que
representa e efetiva uma dntese cognitiva. Essa coincidéncia entre ver e saber parece coroar
certas posigdes adotadas na modernidade e em diversos aspectos da nidia e das ciéncias em
geral, mas de uma forma inesperada: onde antes a idéia era fazer ver e registrar evidéncias para

>3 PARENTE, André Cinema e hipertexto. Sio Paulo: Pazulin, 1999.

** TUCHERMAN, leda. Breve historia do corpo e de seus monstros. Lisboa: Vega, 1999.
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estudar, agora o préprio pensamento objetivado e seus esguemas S0 as evidéncias de nosso
tempo. Trata-se de outra continuidade, que faz desse ambiente um espaco sensivel, palco de uma

nova estéica.

Michel Serres, referindo-se a imensa massa de conhecimento que passa a nos afetar
pelas sensagdes como um mundo material, propde o conceito de Biossom, gque ele explica da

seguinte forma:

Nos dias atuais, as técnicas e as ciéncias relinem sua imensa massa de dados como se
essas informacgdes néo viessem de nossos corpos — como afirmava o antigo empirismo,
guando o conhecimento emergia das sensagdes —, mas de um tipo de corpo global
formado pela futura soma das espécies e dos reinos. Por meio das técnicas que
aparelham nossos corpos, ampliamos nossas recepcdes em toda sua biocapacidade
anpirica possivel. O velho empirismo encontra-se transformado: ele ultrapassa os cinco
ou sete sentidos dos corpos individuais e amplia seu alcance as espécies vivas.
Denomino Biossom esse corpo virtual, ativo no saber, sem que disso tenhamos

verdadeiramente consciéncia.®

Realmente, em termos concretos, é de nossos corpos, da nossa percepcdo e da nossa
interpretacd0 de nossas experiéncias e lembrangas que vém os dados que acreditamos
equivalerem aos proprios objetos. E uma nova perspectiva para o velho empirismo: enquanto
originalmente o empirismo se referia a um corpo limitado, centro da &&o e da afeccdo, hoje
surge um nNoOvo empirismo, a partir do corpo que é extendido por meio de aparelhos, e que se
congtitui também por meio desses aparelhos e suas imagens. O Biossom de Serres pode ser
encarado como uma nova s$ntese cognitiva, sempre em processo totalizante e coletivo —
continuidade absoluta entre as espécies e inclusive dos diversos ol hares.

As interfaces funcionam como um mil-folhas, “um empilhamento de mapas em

escalas diferentes, conectadas transversalmente entre s.”® Vemos uma totadidade em

permamente formagdo, que comporta ab mesmo tempo uma genealogia dessas formacdes. Aliés,

%5 SERRES, Michel. Hominescéncias. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2003. p. 129.

*% Trecho de Serres que descreve as superficies de Riemann, que nos serviu como auxilio para descrever
caracter isticas das interfaces das midias digitais atuais, por suas coincidéncias estruturais. Ver em
SERRES, Michel. Hominescéncias. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2003. p. 131.
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formacgdes € um bom termo para definir as imagens das nidias digitais, ja que as transmisdes

acel eradas substituem o ato de conservar.

6.3. Contexto e edicao

Falamos que a visdo envolve via de regra um posicionamento distanciado: o olhar
retira quem olha do contexto visto, transformando uma visada em imagem e organizando o
mundo em espaco. A percepcdo visua racionalizada seleciona e simplifica a conformacgdo dessa
imagem, tracando estruturas e esquemas. A Visdo € um sentido que ja de inicio envolve uma
separacdo do individuo — do seu corpo percebido como uma unidade variante — com relagdo ao
restante do mundo. Definimo- nos como individuos e nos colocamos diante da imagem. Pode-se

fechar os olhos, pode-se direcionar e focar a visio — ela € como um aparelho, no sentido de sua
operacgao.

Ja a audicdo é um sentido que funciona por contato direto, em estimulos mecéanicos
das ondas sonoras vibrando nos timpanos. Os sons chegam até nds de uma forma plural,
simultanea, sem que se possa fazer muito a respeito. Estamos constantemente mergulhados em
um ambiente sonoro. Nao se pode fechar os ouvidos e focar a audicdo em certos sons € muito

mais um esforgo de atergdo do que uma possibilidade do aparelho auditivo.

O sentido da visdo nos leva a nos retirar do visto, tomar distncia, abstrair-nos.
Podemos possuir, dar conta de seres e coisas por uma visao nitida que distingue, como umaidéia.
Com €feito, a visdo, dentre os cinco sentidos, € 0 que estd mais proximo do termo idea da
tradicéo grega, pois ela encaminha uma abstracédn. O sentido da audigdo, por sua vez, esta mais
proximo do pathos da afeccdo direta e pouco mediada — ele € essencialmente passivo, fusional.

“\/& se de longe, mas escuta-se de perto”>’.

Hoje em dia, quando nossos sentidos e nosso pensamento dissolvem os limites de
nosso corpo através de diversos aparelhos de agcéo a distancia, a idea, a atitude visua de abstrair

" DEBRAY, Régis. Vida e morte da imagem: uma histéria do olhar no ocidente. Petrépolis: Vozes, 1994.
p. 275.
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para dar conta, para possuir, se dilata para todo o universo do conhecimento e mesmo da
percepcdo em geral. Passamos a integrar um novo corpo empirico, cujo pathos é ainteragdo, que
€ eminentemente visual e ab mesmo tempo vincula ao olhar uma atividade muscular/motora. O

conhecimento se torna um ambiente visual .

Mauricio Lissovsky, em sua tese®®, argumenta que o fotdgrafo, especialmente o
fotdgrafo moderno, ao procurar a sintese perceptiva que € uma fotografia, mantém olhos atentos
através da objetiva, mas seu 6rgao enquanto fotdgrafo é precisamente o dedo no disparador. Se o
fotdografo dos prinordios dizia, como o pintor de paisagens, “encontre um bom lugar”, na
fotografia moderna ele espera pelo momento certo.

Incorpora-se a espera em toda a contemplagdo do fotdgrafo que aguarda o momento
em gue o mundo se configura para ele como imagem, para que o dedo trabahe no disparador.
Essa espera é desvinculada de um esperado objetivo (uma imagem especifica), por isso se torna
produtiva. Dessa forma, a fotografia se torna uma atividade vivida pelo corpo, que vivencia o
olhar como um pathos. Assim, afotografia e seu processo fotomecéanico, a partir da origem como
uma méquina de verossimilharga (ou fotorrealismo) se torna produtora de imagens do campo do

indice, inserindo o corpo do fotgrafo na equacéo.

A fotografia positiva a espera antes da foto pois essa espera continua na imagem
como movimento para o futuro. 1sso porque réo pode haver memdria, ou imagens que ressoem
nas sensagdes, no inteiramente pontual, entdo a espera faz do instantaneo fotografico uma
imagem realmente potente em termos de associagdes e interagbes com a memoéria. Da mesma
forma, o cinema positiva a duragdo e o movimento das imagens na tela e as midias digitais
positivam a interagdo que movimenta as imagens transmitidas instantaneamente, como forma de
viabilizé-las como menvria. Nesse envolvimento conjugado do corpo e da visdo, reforcase uma
confusdo entre pathos e idea, de modo que o conhecimento e o0s sentidos se juntam na mesma

pauta de sobreposigdes.

De fato, a realidade virtual néo poderia se propagar em espago sensivel se néo

procurasse, pelas sobreposicdes do movimento da interacéo, recompor a continuidade das coisas
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ora fragmentada em signos e molduras em estruturas de conhecimento. Trata-Se € uma nova
forma de vincular conhecimento e sensagcdo, uma espécie de novo empirismo, como no Biossom
de Sarres.

Bergson nos diz que as imagens s80 tudo o que podemos apreender do mundo: da sua
continuidade e de sua duracdo, assim como de seus objetos e seus movimentos, réo ha como
buscar outra coisa além do que se \é. Partindo desta idéia, nosso corpo € para ros também uma
imagem, mas também um centro de ad0 em funcdo da percepgdo. Os objetos do mundo,
enquanto imagens, se movem e imprimem sensagfes N0 NOSSO COrpo Pelos nervos, e por essa
afeccdo |he transferem movimento. O corpo, como “um objetodestinado a mover objetos’®,
devolve esse movimento por uma escolha da consciéncia. A percepcéo, neste sistema, $0 as
imagens do mundo relacionadas a acdo possivel ou virtual do corpo sobre elas— como o olhar do
fotdgrafo através da objetiva aguarda a imagem que vai leva-1o a decidir entrar em movimento,

apertando o botdo do disparador.

“A percepcdo tem um interesse inteiramente especulativo. Ela é conhecimento
puro.”®® |sso porque elaé exploratéria e interativa, ainda que o conhecimento dela derivado possa
ser considerado, por estar ligado as variagBes da imagem privilegiada do corpo, inconsistente, se
comparado ao conhecimento derivado da ciéncia e seus mé&odos e leis que relacionam as
imagens do mundo como se 0 conhecimento viesse estritamente dos objetos e em nenhuma
parcela dos nossos corpos. Especular é relacionar, medir, decidir. Um meio que privilegia a

especulacdo € um meio de conhecimento.

O conhecimento, segundo uma visao materialista do mundo, vem dos objetos em uma
via de nméo Unica, na qua estes tudo doam para o conhecimento e nada recebem. Por outro lado,
nas tradigdes mais idealistas, como o empirismo classico, o conhecimento deriva diretamente das
sensacdes dos nossos corpos, de forma que o nosso debrucar-se é que organiza as leis do mundo.

Em ambos os casos, a percepcéo é vinculada a uma fragmentacdo do movimento do mundo em

%% LISSOVSKY, Mauricio. Asretinas artificiais. InD’AMARAL, Marcio Tavares (org.). Contemporaneidade
e hovas tecnologias Rio de Janeiro: Sette Letras, 1996.

*9 BERGSON, Henri. Matria e mendria. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1999. p. 14.
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funcdo de uma atividade prética, pois tais tradigdes concordam que o conhecimento advém de
uma decisdo, ora motivada por uma ordem quase mecanica das coisas do mundo, outra derivada

de uma criacdo ex-nihilo, uma espécie de clinamen.

Bergson propde, como caminho do meio, uma tentativa de recuperar a continuidade
do mundo antes de sua fragmentag@d pelo (til, escapando de um conhecimento usual de
gradacOes descontinuas para um conhecimento que chama de puro. Seria colocar-se na duracdo
pura, 0 que é, em outras palavras, viver na continuidade e valorizar 0 percurso, réo como saltos,

mas Como uma havegacén, abrindo caminho para uma intuicdo pura.

Segundo Serres. “O saber consiste ndo mais no lembrar-se, mas em objetivar a
menDria, em deposita-la nos objetos, em fazé-la deslizar do corpo para os artefatos, deixando a
cabeca livre para mil descobertas”®! Nos novos artefatos digitais, em cujas interfaces a menvria
€ representada em movimento, ha uma vaorizacdo da intuicdo, na forma de um percurso
colecionador, enquanto for pessoal, e abrangente, ja que neles o plano nBo tem fim. No entanto, a
edicdo faz parte desse percurso, e € justamente o que lhe confere duragdo, ao pdr em movimento
a colecdo. “A intuicdo pura, exterior ou interna, é a de uma continuidade indivisa."®? Ento o

conhecimento, no digital, € como um vestigio da intuicdo.

Se as imagens nas interfaces graficas da informética atual Véo rumo a reproduzir os
movimentos da percepcéo, da mendria e do pensamento, por sua mobilidade, elas se tornam, ndo
apenas objetivacdo de conhecimento, como seria uma ferramenta, por exemplo, mas objetos e
imagens do conhecimento em acontecimento. Quando as imagens deixam de ser apenas
contrapontos para a percepcao, as interfaces se estruturam como modos de pensamento, e 0

virtual se objetiva como memdria em uma figuragdo movel.

Comunicar, assim como todo termo que define uma agéo, é transformar algo, 9 que
nesse caso a transformagéo seria no ambito dos signos. O universo de conhecimento objetivado

nas redes de computadores atuais se torna virtualmente infinito, mas rfo universal. E por uma

%0 |dem p. 24.

®1 SERRES, Michel. Hominescéncias. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2003. p. 202.
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edicdo que a memdria digital tende ao infinito em acdmulo, mas réo relne um conjunto universal
de imagens do mundo. Essa sele;do e esse acimulo movel, que germanentemente recoloca e
reenquadra as imagens, viabilizan o movimento que tende a nivelar midia e pensamento,
interface e ambiente cognitivo, imagem mental aimagem digital.

Por um lado, toda interface € um editor, enquanto toda comunicagdo € uma edicéo —
trabalhamos no binbmio sele;éo/conexdo — acumulamos e colocamos em movimento. Como em
uma ilha de edicéo de cinema, as imagens se formam, se deformam e se desfazem acompanhando
0 pensamento comunicacional .

Temos dito que o nosso exercicio de ver € enquadrar, mas talvez hga mais nos
movimentos do olhar do que uma moldura gjustavel. Qualquer oftalmologista pode explicar que,
na prética, nosso campo visua nunca esta totalmente em foco. Primeiramente porque temos nos
olhos, assm como em uma camera fotogréfica, uma profundidade de campo - intervalo de

distancia onde os elementos vistos estdo nitidos.

Em segundo lugar — e desta vez de maneira diferente da cdmera—, no centro de nosso
campo visua i uma &ea na qua nossos olhos enxergam mais nitido. A movimentacdo dos
olhos, que da conta de uma viséo e perscruta o mundo, trabalha pelo enquadramento do campo de
Viséo e pela selecdo de uma profundidade de campo, mas também por uma intensificacéo de um

centro de atercdo na superficie daimagem percebida.

As interfaces das midias digitais constituem uma paisagem eminentemente sob
controle, ainda que na prética ela destitua de todo limite. Lidase com um mundo onde tudo se
desdobra, tornando-se visivel — superficies mais que eldsticas. A profundidade desse campo é
construida na simultaneidade de seus fluxos de informagdo, enquanto, para o individuo, ela é
experimentada pelos movimentos da atergdo, que focam seus trechos e o trazem para perto.

Nessa topologia, nfo ha mais distancia a ser percorridaja que frente e fundo sdo intercambiaveis.

Se em um espaco de arquivo percebemos multiplicidades copresentes que ja se dao,
como dados anteriores a interagdo, as descobertas do pensamento sdo feitas no processo de

conectar e rearrumar itens anteriormente dispersos em uma sintese perceptiva. Se, no entanto, nos

®2 BERGSON, Henri. Matria e memdria. S&o Paulo: Martins Fontes, 1999. p. 214.
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colocamos em um ambiente em movimento, como estdo se tornando as interfaces gréficas da
informética atual, 0 pensamento passa a trabalhar mais proximo ao registro da invercdo e da

intucdo, que se da pela edicdo, no sentido de manipulacdo, e reforca seus devires de
continuidade.

109



7. CONCLUSAO

Uma conclusdo € um fechamento, mas pode ser também uma retomada. Vamos
retomar o inicio do nosso percurso, mas antes de ele ter se feito em texto, a linha encadeada a
partir da introducdo que nos trouxe aé aqui. Este trabalho comecou a partir da intuicdo muito
vaga de que todo conteldo, para entrar no fluxo do digital, passava por uma fragmentagéo: o
texto partido em trechos, apresentados em conjuntos de janelas com barras de rolagem que réo
possuem limites a réo ser pelo conjunto de itens que comportam; a imagem fragmentada em
icones de formas simplificadas e sentido mnemdnico, as visdes fragmentadas da sua captagdo por
molduras, as imagens- movimento delimitadas em interval os de tempo.

Ao estudar algumas teorias sobre o hipertexto, percebemos que nelas o texto flui nas
redes informacionais quase sem barreiras, de modo a perder sua linearidade e mesmo sua
inteireza, se misturando com diversos outros textos, réio  por referéncias intertextuais, mas

pelas variacles, ito €, pelas heterotopias de suas narrativas moveis.

No entanto, segundo percebemos em uma observagdo superficial, a imagem, em
geral, aparece como pequenas unidades fechadas, j& figuradas, se renovando apenas em corexdo
com o texto. E como se, no mundo do digital, surgido do addigo e do calculo, a imagem réo
tivesse espaco para suas logicas especificas, e sua fragmentagéo fosse apenas um evento na sua
superficie e réo realmente da sua composicdo, que 0s UsLai0s em geral 9 experimentassem em
enguadramentos ja figurados. As imagens digitais, enquanto parte de um universo interativo, ndo
teriam profundidade e, no fundo, ndo teriam hipertextualidade em sua propria estrutura. Sua
fragmentac&o, a primeira vista, se resumiria a reenquadramentos.

Sob 0 aspecto tecnoldgico, vimos durante alguns anos um cerério correspondente:
nos instrumentos de busca e na catalogacdo mais corriqueira nos computadores pessoals, as
imagens eram tomadas unicamente como matrizes mateméticas, vetores e dados textuais
associados. Mesmo as imagens de programas interativos em CD-ROM e video-games fluem
apenas em territérios muito delimitados, sGo pacotes de imagens noveis e interativas, € verdade,

mas ainda so pacotes. Mas entdo vémnos a atencdo as imagens como esquemas organizadores
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de teorias, que representam estruturas de conhecimento e, por fim, as imagens que constituem as
proprias interfaces graficas. Umasurpresa: € a partir das interfaces, que espacializam e pdem em
movimento o conteldo dos arquivos (em termos das trocas de dados, mas também em termos
espaciais também), que devemos pensar as imagens digitais, até porque, fora delas, na

informética as imagens si0 apenas codigo.

De qualquer forma, surge a seguinte inquietacdo: seriam as imagens estruturadoras
das interfaces as Unicas imagens verdadeiramente hipertextuais? Além disso, como pensar o
video interativo ou, melhor, hipertextual ? Adiante: como pensar a propria imagem fora do padré&o

de arquivo fechado, ponto de concentracdo em uma rede que afinal se constitui de cddigo textual ?

Ao perseguir a idéia da fragmentagdo, chegamos, nas teorias da percepgdo, aidéia de
que toda representacdo € uma fragmentacéo da continuidade intuida do mundo. Dessa forma,
tornou-se obrigatorio reconhecer que afragmentacéo que vemos na superficie das midias digitais
faz parte de um processo mais amplo de retirada dos objetos da continuidade do mundo para as

linguagens da cultura.

A condic&o deste trabalho se tornou, entéo, dar o passo adiante e acreditar firmemente
que no final seria possivel descobrir estratégias pelas quais aimagem pudesse se dissolver em um
universo interativo sem que com isso inconsistisse enquanto imagem e que ao mesmo tempo, a
interacdo pudesse trazer a tona, dos fluxos digitais, uma imagem inédita, em transito, colada aos

processos do pensamento.

A imagem-movimento e a matéria fluente sio estritamente a mesma coisa. Seria esse
universo material 0 mesmo do mecanismo? Nio, pois [..] o mecanismo implica
sistemas fechados, ag6es de contato, cortes iméveis instanténeos. Ora, é precisamente
nesse universo ou nesse plano que se recortam sistemas fechados, conjuntos finitos; ele
os torna possiveis pela exterioridade de suas partes. Mas ele préprio réo éuno. Eum
conjunto, mas um conjunto infinito: o plano de imanéncia € o movimento (a face do
movimento) que se estabel ece entre as partes de cada sistema e de um sistema ao outro,
atravessa0s a todos, abarca0s e os submete a condi¢cdo que os impede de serem

absol utamente fechados®®

3 DELEUZE, Gilles. A imagemmovimento. S3o Paulo: Brasiliense, 1985. p. 79-80.
111



Eg 4 claro que as imagens, enquanto matéria viva na menoria, reagem umas as outras
sem resisténcia nem perda, mas quando o objetivadas em qualquer suporte, passam a sofrer
constrangimentos da forma e do enquadramento. O curioso das imagens digitais, a partir dos
vetores de mobilidade que descrevemos, € serem imagens tecnicamente constituidas a partir de
codigo textual e nétodos bgico-matemdticos — sistemas atamente intel ectualizados — que, por
escorregarem para fora dos grandes enunciados, recuperam qualidades ndo discursivas do
pensamento visual. Ao mesmo tempo, assumem caracteristicas do plano de imanéncia da matéria,
onde 0 movimento atravessa as imagens sem perda, mas trazem em seus métodos,

paradoxa mente, as negociagdes da percepcao.

Mauricio Lissovsky fecha um artigo seu publicado em 1996 com o itulo de As
retinas artificiais dizendo o seguinte:

[...] quando os projetistas dos novos midia interativos ndo mais perseguem
exaustivamente a forma de seus objetos, mas a imagem mental que dele fardo seus
usuarios no seu modo de aparecer; agora, entdo, uma nova agenda de invisibilidades
abre-se para aqueles que estéo preocupados em compreender a imagem no mundo de

hoje. Os itens dessa nova agenda, no entanto, ainda ndo estio bem definidos.

Ela pode ser construida, como defende Regis Debray, por uma “legido de
transcendentais’: “realidades ideais, mitos ou conceitos, generalidades, imaterialidades
ou simbolos que jamais terdo traducdes visuais possiveis, nem que fossem virtuais em

um ciberespago” .

Ou pode dar lugar aum novo “besti&rio virtual” de metaforas-guia.®*

O que ocorre é uma espéecie de abstragdo da objetivacdo da imagem em funcéo dos
Seus usos nos meios digitais. A partir desse contexto, ele aponta, de um lado, para a constrigéo
dessas novas imagens como um conjunto de idéias sem possibilidade de atualiza¢éo ou ontologia,
quase como uma telepatia realmente e, do outro lado, a idéia da metéfora funcionando

unicamente por suas proprias virtudes, sem a visdo da metéfora propriamente dita.

% | ISSOVSKY, Mauricio. Asretinas artificiais In D’AMARAL, Marcio Tavares (org.).
Contemporaneidade e novastecnologias. Rio de Janeiro: Sette Letras, 1996. p. 52.

112



Gostariamos de propor, dentro do contexto explicado na citagdo, um caminho do
meio, se for razoével: colocamos a idéia de que os transcendentais da primeira via sO néo
poderiam ser traduzidos visuamente se mantivéssemos, ao tratar deles, uma Otica da
permaréncia. Se A uma coisa certa sobre os meios digitais é que suas apresentacOes vivem
apenas na contingéncia. Em segundo lugar, podemos propor a idéia de que a propria metafora,
como relacdo de comparacdo e associacdo visual, esta se dissolvendo por conta do seguinte: o
processo de interacdo e edicdo de imagens réo trata de originais e os modifica, mas compde
quadros temporarios, contingentes também, com seus sistemas enunciadores internos e virtudes
intrinsecas e, no fim das contas, atualizadas.

Facamos, como dizem em inglés, nosso reality check: falamos longamente de uma
libertacdo da imagem na dissolucdo das molduras que, apesar de mostrar sinais e delinear
dindmicas claras, ainda esta em curso. Ela se colocou diante de ros quase como uma utopia de
interatividade, mas também como uma espécie de paradigma do pensamento visual, que,
esperamos, possa ter nos levado por caminhos interessantes. Se este trabalho tiver algum
desdobramento, além do seu retrabaho com expectativas de aprimoréa lo, serd rumo a uma

discussdo até certo ponto inver sa, sobre 0s percursos da moldura e o que ela doa a imagem.
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