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RESUMO: Este artigo aborda o potencial de instau-
ragao de devires da subjetivacdo pelas tecnologias
digitais disponiveis na chamada Sociedade de Infor-
magcao. Para tanto, sdo destacadas as dimensdes
da arte e do virtual no universo digital enfatizando a
produgao imagética enquanto dispositivo clinico-
politico e abordando as tematicas do tempo e dos
processos de subjetivagdo a partir do pensamento
de Bergson e Deleuze.
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Subjetivacao.

ABSTRACT: This article approaches the potential of
the placement of what is coming next from the
subjectivity through the available digital technologies
in the so called Society of Information. So it is
highlighted the dimensions of the art and of the virtu-
al in the digital universe emphasizing the imagery
production as a clinical-political device and approa-
ching the themes of time and subjectivity processes
starting from Bergson and Deleuze’s thought.
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Para pensar em devir pela arte,
pelo virtual e pelas
tecnologias digitais

O advento das tecnologias de informa-
cao' tem se difundido pelo conjunto das rela-
¢des e configuragdes sociais acarretando no-
vas formas histéricas de interagéo, controle e
transformacéao social. Nesse contexto, vive-
mos um processo de inversdo em que o uso da
informacéo para agir sobre a tecnologia cede
lugar a tecnologia que permite agir sobre a in-
formagédo. Da mesma forma, os processos de
existéncia individual e coletiva constituem-se
por via de uma comunicagao que virtualiza a
realidade na interatividade, zona na qual os
simbolos sao freqlientemente deslocados em
relagdo ao sentido semantico que lhes sao
atribuidos.

As transformacdes vividas na chama-
da Sociedade de Informagéo atingem o plano
dos corpos e da subjetivacédo, pondo em rele-
Vo seu carater reconfiguravel e hibrido? e con-
vocando a uma mudancga do proprio pensa-
mento: convidam ao langamento para o meio,
para uma regido ontolégica primordial e inven-
tiva, conforme discute Latour (1994). Para o
autor, o conceito de hibrido refere-se ao deli-
neamento de tramas e de redes as quais
“como meio de transporte” conectam ao mes-
mo tempo, a natureza das coisas e o contexto
social, sem, contudo, reduzir-se nem a uma
coisa nem a outra. Assim, tudo ocorre por me-
diacéo e por redes.

Sob este prisma, o universo das Novas
Tecnologias de Informagdo e Comunicagado
(NTICs) poe em evidéncia uma zona de medi-
acao que traz um desafio epistemologico par-
ticular. Num misto de matéria e tempo eviden-
cia-se uma dimenséao de performance-prag-
matica entre humanos e maquinas que se, por
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um lado, podem estar a servico do controle,
por outro, guardam um potencial de resistén-
cia dos humanos frente a uma possivel domi-
nacao técnica, visto que a humanidade se en-
contra embrenhada nas tecnologias produzi-
das.

Nos meandros paradoxais desta nova
morfologia cientifica, social e subjetiva, ins-
taurada com o advento das NTICs, pergunta-
mo-nos, entdo, sobre as possibilidades de en-
riquecimento e de expanséo da vida no novo
regime digital, refletindo sobre as poténcias
clinico-politicas das tecnologias digitais. Para
tanto, centramos nossa analise nas dimen-
sdes da arte e do virtual que compdem a esfe-
ra tecnolégica, por entendermos que elas lhe
conferem um estatuto de “veiculo” estético po-
tente para acionar devires da subjetivacéao.
Tomamos tais devires como eixo em nossa
concepgao de clinica-politica, essa, por sua
vez, afirmada como pratica de um desejo revo-
lucionario que se orienta a linhas de fuga em
relacao aos blocos de territorialidade e seden-
tarismo propostos pelo social.

Sobre a Arte e o Virtual no Univer-
so Digital

O que é arte? Tal pergunta nem sempre
encontra respostas e quando se as intenta for-
mular, também nao se configuram como una-
nimidade. Optamos por transitar pela nogao
de que a arte é arte porque nos interpela e
transforma, ja que conforme Bairon (1995,
p.209) “a linguagem da arte € a linguagem do
nao-sentido, do desapropriar-se de qualquer
significado” (p.209). Neste sentido, Pierre
Lévy (2000) no livro Cibercultura chama a
atengao para a dimensao estética ou artistica
do ciberespago. Tal dimensao € abordada sob
0 angulo bem particular da pragmatica da cri-
acao e da apreciacao, ja que neste universo os
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géneros sdo da ordem da performance, con-
forme o autor. Fala Lévy em Ciberarte, a qual
se constitui como uma potencialidade deste
espago para propiciar a participagdo nas
obras daqueles que as provam, interpretam,
exploram ou Iéem. Refere-se a obras ndo ne-
cessariamente ligadas a um estatuto de arte,
€ esse é um aspecto central em nosso texto ja
que embora recorramos a conceitos proveni-
entes do ambito da Arte Digital, destacamos,
antes de tudo, o potencial artistico do ciberes-
paco vinculado a seres e fazeres que se produ-
zem na web, bem como aos recursos dos atu-
ais equipamentos digitais tais como cameras
foto e videograficas, vinculados aos computa-
dores.

Assim, falamos de participacao, por
parte daqueles que navegam pelo mundo das
NTICs, tanto na construgéo de sentido,quanto
na co-produgao da obra, quer essa se refira a
textos ou imagens, ja que o espectador é cha-
mado a intervir diretamente na atualizagao de
signos ou acontecimentos, virtualizando-se-
atualizando-se a si mesmo nesse processo.

A obra virtual é, entdo, aberta, encon-
trando-se o evento de sua criagdo ndao mais li-
mitado ao momento de sua concepcdo, uma
vez que o dispositivo virtual concerne a uma
maquina de fazer novos eventos. O carater de
espetaculo que ocorre para quem vé, abre-se,
assim, a imerséo, ja que implica um aconteci-
mento entre o sujeito da acao e as condigdes
do ambiente instaurando-se na linha ténue de
um espacgo perceptivo inusitado e rompendo
definitivamente, com a representagdao do
mundo para virtualiza-lo interativamente, num
frenético balé de simulacao.

Sérgio Bairon (2004), autor que vem
trabalhando com hipermidia® destaca que a
imagem manipulada em tais ambientes ex-
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pande sua significacao para outro lugar, do
mesmo modo como acontece com qualquer
acontecimento artistico. Salienta, assim, a
indissociabilidade entre ciéncia, arte e exis-
téncia ja que as imagens de tais ambientes fi-
guram como citagdes que criam um lugar para
habitar, para jogar no tempo-espago, constru-
indo sentidos pelo estranhamento e pela car-
tografia*. Trata-se de imagens que nao se
apresentam como geometria, mas sim como
geologia; que se produzem como instrumento
virtual. Assim, textos, sons e imagens que
compdem o dmbito das novas tecnologias
abrem-se a uma permeabilidade artistica com
seus usuarios por provocarem deslizamentos
de sentido, zonas de nonsense numa propor-
¢ao ampliada, quando o consideramos em re-
lagdo ao universo analdgico.

A nova cultura computadorizada, en-
tdo, ajuda a romper com a estética moderna
centrada na idéia de uma certa forma de obje-
tividade encontrada no mundo externo, na na-
tureza, auxiliando a afirmagao de uma con-
cepcao de arte que conforme Gianneti (2002),
ao produzir-se e existir numa rede dialogica e
interativa entre humanos e entre esses e o
meio, consiste numa forma de experiéncia de-
pendente do observador. Assim, os atos de
percepcao se encontram imbricados na me-
moria consistindo num ato de acao virtual em
que os desacordos explicativos dos observa-
dores convidam a uma reflexao na coexistén-
cia, constituindo um campo fértil de afirmagéo
das diferencgas e, portanto, ético.

Assentadas nos principios da Endo-
fisica® com sua nocao de que a realidade obje-
tiva é o lado interior de um mundo exterior, sur-
gem a Teoria da Simulacdo e a Endoestética
marcando o terreno na arte, na qual o interator
desempenha uma fungéo dentro da obra com-
partilhando uma experiéncia espago-tempo-
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ral. Para Gianneti (2002), nesta perspectiva, a
interatividade na arte esta constituida pelos
elementos da virtualidade, da permeabilidade
e da contingéncia deslocando, pela interface
humano-maquina, uma cultura baseada em
estruturas narrativas logocéntricas e sequien-
ciais, até a cultura digital orientada ao visual,
ao sensorial, ao retroativo e nao-linear. Assim,
a autora ressalta a potencialidade da tecnolo-
gia digital para superar as fronteiras do pura-
mente instrumental e transformar-se em recur-
so do imaginario para a geracao tanto de ambi-
entes virtuais quanto de realidades sociais.

Tomando a percepgao da obra de arte
como um ato de agao virtual, a fungao do ob-
servador consiste em aplicar operagoes de di-
ferenciacéo, temporalizando a obra e a exis-
téncia e rompendo com uma perspectiva
ontolégica do Ser e da arte. Assim, nao ha des-
cricao possivel dos mesmos nem do mundo,
posto que eles s6 existem por simulacao ope-
rada num territério de interface, inevitavel-
mente inventivo no qual a realidade objetiva
afigura-se como o lado interior (endo) de um
mundo exterior (exo).

Utilizando-se dos computadores, a arte
digital pde em cena a interatividade pela qual
0s observadores/participes se movem em
duas dimensodes: a de sua consciéncia de ser
participante em um jogo de simulagéo e a rea-
lidade de sua percepgéo. Deste modo, a arte
digital possibilita uma experiéncia espaco-
temporal no interior do ambiente, onde os dis-
positivos podem viabilizar uma vivéncia na
multiplicidade e onde a tecnologia permite néo
mudar o mundo, mas cria-lo num campo de
experimentagao.

Peter Weibel (1998) também caminha
nesta direcdo quando afirma que vivemos
uma era em que as maquinas observam por
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nés, véem por nés, numa percepgao mecani-
ca que nao apenas tem mudado o mundo e os
proprios modos de percepgao sobre ele. Para
o autor:

La realidad virtual, las instalaciones infor-
maticas interactivas, la endofisica, la nano-
tecnologia, etc. son tecnologias del presen-
te expandido, modos de transcender el hori-
zonte local de los acontecimentos. Todo
esto constituye uma tecnologia que nos libe-
ra de instancias de realidad (p.115).

Apontando para o que define como
uma agonia do real, Peter Weibel aborda a in-
capacidade, posta na era digital, de diferenci-
ar entre simulagao e realidade. E a era do simu-
lacro, de um mundo que se forja numa recusa
a representacao, evidenciando uma drastica
reversao na tradi¢ao filosofica do platonismo
ja que o campo empirico nao se fecunda nem
ganha existéncia por verossimilhanga com as
formas ideais. Forja-se, em lugar disso, por
uma permanente traigcdo a elas, ja que seus
melhores amantes sdo a multiplicidade, o aca-
SO e o devir.

A Agonia do Real e o Tempo
Criador

O real que agoniza assumindo feicdes
de simulacro, guarda uma forga plastica de
sempre advir outro. E essa dimensao, a nebu-
losidade entre realidade e simulagéo caracte-
ristica das tecnologias da contemporanei-
dade que nos leva a incorrer pela nogao de
tempo criador em Bergson (1979; 1990) e em
Deleuze (1998).

Tais autores tematizam o virtual conce-
bendo-o como uma esfera que coexistindo
com o atual, entra em um estreito circuito com
ele, e vice-versa. Assim, nao ha objeto pura-
mente atual uma vez que ele se envolve numa
névoa de imagens virtuais. A virtualizacao,
entao, fluidifica as esferas instituidas, dester-
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ritorializando identidades e desprendendo-as
do tempo cronolégico para deslizar pelo tem-
po da duragao.

Bergson (1979), a respeito do tempo,
afirma ser a duragao o substrato da realidade,
ja que esta consiste em perpétuo devir. Para
ele, estamos mudando o tempo todo. Esta mu-
danga, contudo, ndo corresponde a passa-
gem de um estado a outro, uma vez que se o
estado mesmo deixasse de variar, cessaria o
fluir de sua duracédo. Diz o autor: “Se nossa
existéncia se compusesse de estados separa-
dos dos quais um ‘eu’ impassivel devesse fa-
zer a sintese, para nés nao haveria duragao.
Porque um eu que nao se transforma nao dura”
(p-15). Assim, compreende a duracdo como
invengao, como criacdo de forma e como ela-
boracédo do novo. Trata-se de tendéncias,
mais do que de realizacdo; trata-se de virtua-
lidade, mais do que de atualizagao.

A esse respeito Deleuze (1998) diz ser
a distincao entre o virtual e o atual o que marca
a cisdo mais fundamental do Tempo, pois
“quando ele avanga diferenciando-se confor-
me duas grandes vias: fazer o presente passar
e conservar o passado. (...) E o presente que
passa, que define o atual. (...) Mas é no virtual
também que o passado se conserva (...)"
(p.178). Desse modo, aborda um passado que
se perpetua em uma dimensao anarquica,
aproximando o real e o imaginario.

Assim, pensando o tempo como trama,
um tempo em que duram forgas, intensidades
e nao formas, sintonizamos com a dimensao
de um tempo crénico e nao cronoldgico. Trata-
se de um presente expandido, conforme fala
Weibel (1998) o qual ndo se sucede em fases
e etapas por “permanecer” como co-existén-
cia virtual, cujo signo que o desdobra € a dife-
renga, a multiplicidade. Desse modo, é tam-
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bém pensado o Ser, o qual do mesmo modo
que o tempo, passa a ser concebido como
meio, afirmando uma ontologia do Ser e do
presente.

No rompimento com uma perspectiva
atomista, a subjetividade, entdo, passa a ser
concebida enquanto estrutura virtual, isto é,
uma trama, assim como o tempo, de virtua-
lidades que s6 se atualiza por diferenciacéo,
potencializando a problematizagcao da subje-
tividade considerada enquanto interioridade
privativa.

Deste modo, nés é que habitamos o
tempo e n&o o inverso o que significa dizer que
habitamos a cisao, ja que é por ela que o tem-
po se funda. Ou seja, somente existindo a du-
racao pela diferenga; nd6s somos interiores
aquilo que multiplicamos, que desdobramos,
que (des)envolvemos. Somos, entao, para
Deleuze (1988), numa inflexao das forcas do
Fora®; somos uma dobra do Fora.

O sujeito constituindo-se na fenda de
uma cisao que podemos entender como atua-
lizagbes de um virtual, constitui-se também,
por um dobramento, no sentido em que o Fora
ao dobrar-se, cria uma espécie de dentro. As-
sim, por dobra e desdobra, constitui-se o si que
ja nao mais é possivel pensar deslocado de
um raciocinio processual, pois a estrutura é
diferencada, contendo elementos diferenciais
num agito intravirtual; e indiferenciada, no sen-
tido de que ainda esta por se atualizar.

Dobra e desdobra que configuram uma
estética da existéncia e que quando pensadas
em relagéo as dimensodes do endo e do exo
abordadas pela Endoestética, reforcam nos-
so intento de pensarmos a respeito das poten-
cialidades dos recursos tecnolégicos contem-
poraneos enquanto dispositivos clinico-politi-
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cos. Isto, porque a experimentagao do tempo
no universo digital enquanto imersédo numa
trama de virtualidades, instaura possibilida-
des de trajeto para devires da subjetivacéao,
esses entendidos no sentido proposto por
Deleuze (1998), ou seja, como dimensdes da
vida que se traduzem n&o por modelos, mas
por estilos, operando por encontro numa zona
de pragmatica-performance.

Assim, aparece a arte e/ou o potencial
artistico no universo digital como uma modali-
dade de producgdes subjetivas e materiais cujo
potencial vé-se amplificado como em nenhum
outro momento da histéria ja que somente
numa zona de entremeio, ontologicamente in-
ventiva, fazem-se obra e sujeitos, numa con-
vocacao imagética peculiar.

Diz Bergson (1990) que a imagem tem
sua existéncia situada a meio caminho entre a
coisa e a representagcdo uma vez que afirma
ser falso reduzir a matéria a representacéao
que temos dela. Deslocando a idéia de que a
imagem se forma a partir de fora por um traba-
lho da percepgéo, coloca o corpo e suas
afecgbes como centrais nesse processo en-
tendendo por afeccdo uma espécie de emo-
¢do com poténcia de criacdo. Emocéao capaz
de forgar a pensar e a sair de si; contato com o
que vindo do objeto nao se objetiva nem se
captura pelos esquemas da recognicao. A
imagem, portanto, forma-se no meio do cami-
nho da acdo daquele que olha disparado pelo
que Vé.

Contudo, se a afeccao aciona-se por
uma espécie de movimento em diregéo a
algo, a percepcéao esta impregnada de lem-
brancgas’, o que faz com que o0 que vemos se
virtualize, abandonando algo de sua acao
real para figurar em sua agao virtual. Assim,
da percepcao da extensao das coisas que
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estdo forado corpo, chega-se a afecgao de
suas intensidades, situadas em seus esta-
dos afetivos.

Deleuze (1996) utiliza o termo imagem
de diferentes maneiras, contudo, nos detere-
mos neste momento em sua nogao de imagem
como simulacro. Neste sentido, a nogao de
imagem segue o rastro de Bergson ao ser afir-
mada nao como representacdo, uma vez que
a mesma é co-extensiva a matéria fluente, ao
tempo. Ela, portanto, é rebelde a copia ou ao
modelo. Desta maneira, pensando filosofica-
mente a imagem se produz numa espécie de
demolicéo das proprias imagens que vemos
ou fazemos, movida pelas e nas travessias e
ligacbes que se afiguram na simultaneidade
virtual do tempo.

Nessa diregdo, mas sob o ponto de vis-
ta tecnolégico, Couchot (1993) ressalta que,
da automatizacao analégica a automatizagdo
numérica da imagem, houve uma profunda
transformacgao das técnicas e da arte da figu-
racao. Passa-se, segundo ele, de uma ima-
gem que tinha uma forma originaria por proje-
¢ao, o que implica sempre a presenca de um
objeto real preexistente a imagens que pelas
tecnologias numéricas, mudam radicalmente
seu modelo de figuracao.

Diz o autor:

...0 pixel sendo um instrumento de controle
total, torna na verdade bem mais dificil a
morfogénese da imagem. Enquanto para
cada ponto da imagem oética corresponde
um ponto do objeto real, nenhum ponto de
qualquer objeto real preexistente corres-
ponde ao pixel. O pixel é a expressao visual,
materializada na tela, de um calculo efetuado
pelo computador, conforme as instru¢des de
um programa. Se alguma coisa preexiste ao
pixel e a2 imagem é o programa, isto &, lingua-
gem e numeros, e ndo mais o real. Eis porque
a imagem numeérica ndo representa mais o
mundo real, ela o simula (p.42).
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Com isto, diz Couchot (1993) que as di-
mensodes espacgo-temporais modificam-se
substancialmente pelos recursos informati-
cos, pois o virtual pode assumir todas as di-
mensodes possiveis até dimensdes nao intei-
ras, fractais. Quanto a “origem” do tempo,
essa se torna permanentemente “reinicializa-
vel” fazendo emergir, inelutavel e irrestrita-
mente, uma dimensao artista na arte da figura-
¢ao, ja que nao se trata mais de figurar o que é
visivel e sim, aquilo que € modelizavel. Mas
adverte: “a arte numérica nao é uma arte do cal-
culo (...) Os modelos de simulagdo numérica
podem ser dotados de certa plasticidade, tor-
nam-se suscetiveis de modificagao, dependen-
do das exigéncias do experimentador” (p.45).

Assim, o modelo informacional se ofe-
rece como via para transitar do real que agoni-
za, ao Tempo e ao Ser criadores, anunciando-
se em seu potencial clinico-politico.

O Potencial Clinico-Politico das
Novas Tecnologias de
Informacgao e Comunicacao

Ao referirmo-nos a um potencial clinico-
politico das Novas Tecnologias, o fazemos no
sentido de afirmar uma presenga potente, ca-
paz de aproximar vida e obra, a favor de uma
estética da existéncia. Forga essa que se refe-
re, como diz Deleuze em Critica e Clinica
(1997) a respeito da literatura, a viabilizar no-
vas poténcias gramaticais ou sintaticas, fa-
zendo a lingua delirar; a produzir visdes e au-
dicbes inventadas pelo delirio: trata-se de for-
¢as que produzem acontecimentos na frontei-
ra da linguagem; nas fronteiras da vida.

Falamos de uma poténcia que leva a
fabulagao a qual n&o consiste em imaginar
nem em projetar um eu, atingindo ao invés dis-
S0, um impeto visionario, produtor de vida sin-
tonizado com as forgas do impessoal.
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Por potencial clinico-politico, entende-
mos a existéncia de forgas sintonizadas com a
invengao, apostando nos devires da subjeti-
vacao e das formas sociais constituidas, loca-
lizando-se, fazendo-se e refazendo-se nos
meandros desse processo. Forgas que agen-
ciam o desejo, na direcdo dos processos dis-
ruptores, perseguindo os deslizamentos de
sentido e as rupturas a-significantes, tarefa
essa possivel apenas por cartografia, cami-
nho esse Unico e irrepetivel de apreensao do
tempo e da subjetividade.

Assim, colocar em analise a questao da
poténcia clinico-politica do virtual e da arte no
universo digital, deriva de uma concepgao de
que as tecnologias compdem, na sociedade
contemporanea, um vetor especial de
subjetivacdo que tem modificado sobrema-
neira os modos de experimentacao de si e do
mundo. Deriva, ainda, da concepgao de que
as tecnologias podem produzir conceitos e
poéticas, no sentido de que sdo prenhes de
possibilidades para criar imagens e de incitar
emogodes por meio de uma linguagem em que
se combinam sons, ritmos e significados, ins-
taurando novas possibilidades de tocar a sen-
sibilidade.

Partimos do principio de que, na era di-
gital, sobretudo por seu potencial virtual e ar-
tistico, cria-se uma zona intersticial que impul-
siona novos olhares a respeito dos processos
de subjetivacao, colocando desafios a produ-
¢ao de conhecimento no campo das Novas
Tecnologias e das praticas socio-institucio-
nais. Propomos, entdo, tomar tais tecnologias
nao como meras técnicas e instrumentos de
trabalho a serem empregados com finalida-
des projetivas ou ilustrativas, mas como defla-
gradoras de um processo peculiar de subjeti-
vagao, fortemente movel e volatil, que lanca
novas possibilidades para as praticas no cam-
po institucional.
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De tais tecnologias, destacamos, no
presente texto, a produgao de imagens a se-
rem exploradas em seu potencial de manipu-
lacao e simulagao nelas mesmas, tais como as
fotograficas e as videograficas, dentre outras.
Destacamos, também, seu potencial de imer-
sao quando transpostas para ambientes com-
putadorizados e/ou hipermidiaticos, como ve-
iculo para os devires da subjetivagao.

Retomando a idéia anteriormente apre-
sentada de que a arte se refere a instauragéo
de zonas de nao-sentido, pensamos, a partir
das concepcdes de imagem em Bergson e
Deleuze - os quais ligam-na as nocoes de tem-
po e de meméria - que ela pertence, portanto,
a esfera de uma espécie de nao-imagem, ou
dizendo de outro modo, de simulacro.

A este respeito citamos Pal Pelbart
(1999) em uma de suas consideragdes sobre
a arte. Para o autor, ela:

...tem o privilégio de atravessar as idades na
massa do Tempo, esquivando o presente e
impedindo, como diz Deleuze, o passado de
se degradar em lembranga. Ai o passado se
torna, ao contrario, alucinatério, paradoxal,
hipnético, sempre por vir. (...) ndo se trata de
um passado a descobrir, mas a inventar se-
gundo o dobramento a que estara submeti-
do e que o ira situar num feixe de relagbes
insuspeitado” (p.19).

Assim, pensando sob o prisma da obra
de arte digital, sendo qual for seu suporte
tecnoldgico e respectivo potencial artistico,
reconhecemos que a dimenséao imagética
mostra-se dotada de uma peculiaridade e de
uma potencialidade jamais vista em outros
momentos da histoéria, pois com a digita-
lizagao, temos, conforme Lemos (2003), uma
imagem que age como um modelo dindmico
de construcao do conhecimento sobre o real e
de construgao de um novo real. Portanto, tra-
ta-se de uma imagem que, em sua materia-
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lidade enquanto recurso tecnolégico, mostra-
se préxima ao que, em sentido filoséfico, di-
zem Bergson e Deleuze: as imagens concre-
tas que podemos produzir com a digitalizagao,
quer sejam fotos, videos, entre outras, consti-
tuem efetivos simulacros, sobretudo, pelos re-
cursos da manipulagao e simulagéo, fazendo-
se, efetivamente, numa zona de meio entre a
coisa e a representacao.

Com a digitalizagcao, a imagem facil-
mente apresenta-se ndo mais como epifend-
meno relativo apenas as manifestagdes proje-
tivas do sujeito, mostrando-se, em lugar disto,
como modelo dinamico de construgdo do co-
nhecimento sobre o real e de construcéo de
um novo real. Referimo-nos a um modelo que
desloca sobremaneira as possibilidades me-
todologicas e as questdes colocadas como
desafios ao conhecimento na era das NTICs
pois tem-se com as imagens infograficas® uma
possibilidade de os usuarios que nelas interfe-
rirem em breves lapsos de tempo, no tempo
mesmo de enunciagao da imagem, conforme
dizem Santaella e N6th (1998).

Para os autores, em tais imagens supri-
me-se qualquer distancia produzindo-se um
mergulho do usuario nas circunvolugdes da
imagem, estabelecendo essas com o recep-
tor, uma relagdo quase orgénica até o ponto de
o receptor ndo saber mais se é ele que olha
para a imagem ou a imagem para ele. Assim,
por imersao, as subjetividades podem se rela-
cionar com os ambientes constituidos pelas
imagens como se compusessem uma obra de
arte, num movimento entre o endo eo exo, en-
tre a dobra e a desdobra, produzindo-se um e
outro, a0 mesmo tempo.

Contudo, vale trazer a reflexao, o pen-
samento de Parente (1999) quando apresen-
ta um problema suscitado pelas novas
tecnologias. Para ele:
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Se por um lado elas nos empolgam ao poér
em crise o sistema de representagdo, uma
vez que, com o simulacro, ndo se pode mais
distinguir o falso do verdadeiro, a cépia do
original, a realidade da iluséo, por outro lado,
ela implica a redugao do simulacro ao cliché
(puro jogo de imagem em que o simulacro se
fecha sobre si mesmo) (p.21).

Assim, o autor destaca que as tecnolo-
gias de imagem por si s6 n&o garantem modos
de subjetivacao afeitos as forcas criadoras ne-
cessitando passar por um processo de des-
prendimento da analogia representativa pela
criacdo de um intersticio inventivo que presen-
tifique a alteridade. Para tanto, é preciso bus-
car e estimular seu potencial de fabulagéo ou
sua virtualizagao para assim, extrair as ima-
gens dos clichés.

Portanto, as qualidades de mutabilida-
de e volatilidade que caracterizam o mundo di-
gital, apenas serao potentes no sentido de aci-
onar os devires da subjetivacao, se paradoxal-
mente durarem no sentido bergsoniano. Se,
de certo modo, permanecerem diferenciando-
se. Nao se trata de enaltecer tal mutabilidade
e volatilidade por sua rapidez na sequencia-
lidade do tempo, mas em seu potencial de per-
sisténcia na intensidade, ganhando velocida-
de numa dimensao de cronicidade e néo de
cronologia.

Pensando sob o ponto de vista do po-
tencial clinico-politico das tecnologias digi-
tais, a tarefa a empreender parece ser a de cri-
ar estratégias para estimular as pessoas a
“agarrarem” esse tempo da imagem, a nela
permanecerem experimentando, manusean-
do-a, manipulando-a, falando sobre ela e nes-
se processo; Nao apenas sobre o0 processo,
mas no momento mesmo de navegar pelas
imagens, cartografando numa superficie de
interface, inscricbes que se operam pelo cor-
po; pela afecgdo. Desse modo, podemos aci-
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onar o que Parente (1999) define como Simu-
lacro Potencializado, isto é, simulacro no qual
o virtual aparece como ilusdo que afirma o real
enquanto novo. Trata-se de explorar o que
Deleuze (1996) entende como pensamento
sem imagem, aquele que opera por demolicao
imagética®, viabilizando uma conexdao com o
Fora, com um plano de intensidades e de ma-
térias ndo-formadas.

Fazer algo como levar as formas da
imagem a sua (des)forma, a comunicar com o
seu Fora; investindo numa Imagem Menor,
numa analogia ao que Deleuze (1997) propbe
como Lingua Menor. Fazer imagens na pers-
pectiva de uma poética, regida sob o signo do
inacabamento inseparavel do devir, ja que ele
tem a ver com componentes que se furtam a
sua formalizagcado. Minorar a imagem, fazen-
do-a fugir de si mesma, para modula-la no infi-
nito de suas possibilidades. Instalar uma es-
pécie de cegueira como poténcia poética, para
acionar rizomaticamente formas sem a pre-
tensdo de nitidez. Buscar o vazio nas imagens,
cujos conteudos delas se desprendem em
busca de terra nova.

Encontramos, entao, na era digital,
oportunidades amplificadas pelos recursos
tecnolégicos para passear por essa zona do
Fora, sobretudo pelas dimensdes do virtual e
da arte destacadas nesse texto, pois, na
interface criada entre humanos e maquinas,
os trajetos da subjetivacdo ganham a cena em
lugar dos sujeitos, a obra-objeto cede lugar a
obra-processo e a plasticidade, caracteristica
da vida, torna-se a maior aliada da invengao de
novos modos de existéncia.

Deleuze (1996) utiliza o termo imagem
de modos variaveis: num deles, a imagem &
modelo e noutro € dessemelhanga. Neste ulti-
mo caso, trata-se daquilo que o autor chama
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de pensamento sem imagem, ja que para po- a ver com copia ou representacao e sim, com
der conectar-se com o Fora é preciso demoli- simulacro, o que a torna co-extensiva a maté-
la. Neste caso, trata-se do que chama de ima- ria fluente ou a sua variagéo.

gem-tempo, esta um tipo de imagem nada tem
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Notas

' Utilizamos o termo tecnologia de informagao conforme Castels (2000), ou seja, como o conjunto de tecnologias em
microeletronica, computagao e telecomunicagdes incluindo, ainda, a engenharia genética por ocupar-se da decodificagéao
e reprogramacao de codigos de informacédo de matéria viva.

2Utilizamos o termo hibrido conforme Latour (1994) ou seja, enquanto Praticas de Mediacéo que se furtam a repre-
sentacao.

3 Estilos de construgédo de textos e de comunicagéo integrador de recursos de imagem, video e som que ultrapassa a co-
municagao midiatica por possibilitar interagéo, reciprocidade e transversalidade de informag6es viabilizando sua explo-
ragao singular e ao mesmo tempo partilhada de modo

4 A cartografia consiste num caminho para tragar as forgas e as circunstancias que compdem os modos de subjetivagéo.
Faz-se, portanto, pore no movimento, na processualidade, visando sua expressao singular.

5 A Endofisica refere-se ao “estar na fisica do mundo”, ao reconhecimento de que os seres humanos sdo parte e observa-
dores do mundo n&o restando-lhes a possibilidade de aceder diretamente ao mundo ou de observa-lo desde fora, dado o
acoplamento inevitavel da subjetividade neste processo. Seus objetos centrais sdo o observador e a interface.

5 O Fora, segundo Pal Pelbart (1999) é abertura de um futuro, apresenta-se como o “espago” no qual nada acaba, porque
nada comegou e tudo se metamorfoseia. Para Deleuze (1988) trata-se de “uma matéria mével animada de movimentos
peristalticos, de dobras e pregas (plis e plissements) que constituem um dentro: ndo outra coisa que o Fora mas exata-
mente o dentro do Fora”.

7 A idéia de lembrancas trazidas pelo autor, relaciona-se a seu conceito de meméria, a qual é: “praticamente inseparavel
da percepcao, intercala o passado no presente, condensa também, numa intuigao Unica, momentos mdaltiplos da duragao,
e assim, por sua dupla operagéo, faz com que de fato percebamos a matéria em nés, enquanto de direito a percebemos
nela” (Bergson, 1990; p.55).

8 Por imagem infogréfica defino aquela que por célculo de computador, tecnicamente implica numa mudanga substancial
dos modos de figuragéo: vai-se da representagéo da realidade a sua simulagéo.
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