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Sdo e sempre foram multiplas, intrincadas e intensas as relagdes entre sociedade e
imagem: o campo da produgdao visual jamais se colocou como coadjuvante ou mera
representacao dos processos de subjetivacdo. Muito antes pelo contrario, as imagens sempre
foram participes da maior relevancia em nossas tecnologias de constituigdo de nés mesmos, no
governo de si e dos demais, na producdo e circulagdo de memoria, na constituicdo dos nossos
modos de existéncia, em nossa ontologia. Mesmo que muitos vejam nas imagens meras
superficies reflexivas a espelharem mais ou menos miméticamente os fatos e afetos de um
mundo que lhe é independente, a producdo cotidiana do mundo nos afirma algo muito
diferente: imagens regulam comportamentos, transformam afetos, dispersam memodrias,
constituem regimes de visibilidade e dizibilidade, prescrevem valores, derrubam e constroem
regimes de relagdes de poder, etc. Do rupestre ao viral, vemos nelas diferentes dispositivos
moduladores das condigbes de possibilidade do olhar, do dizer, do fazer, do sentir: seja nos
mistérios polissémicos que circundam os bisdes de Altamira, nas narrativas dos murais maias
configurando uma paisagem-ritual, na profusao de cores e formas em narrativas barrocas
acerca do céu e do inferno em plena nave da goética Catedral de Toledo, nas fotos que somam
carros e mulheres, familias e manteigas, desodorante e seducdo em narrativas kitsch de uma
revista do século XX, ou ainda, em um Stories histrionico e veloz a vender autoestima, bem-
estar, felicidade, inveja e frustracdo pelos dispositivos méveis de uma populacdo mundializada
na aurora do século XXI. Toda imagem é em certa dimensdo uma imagem-técnica, Toda
imagem é produtora de sociedade e definidora do nosso ser, mesmo muito antes da
modernidade produzir uma pretensa autonomia da Arte tomada, idealmente, como
representagdo desinteressada (o belo pelo belo).

Bem verdade que no decorrer dos séculos XIX, XX e XXI temos visto um significativo
incremento da participagao destas imagens em nossos cotidianos. O estabelecimento de um
capitalismo industrial e urbano na Europa do século XIX veio acompanhado de um crescente
avanco na producdo de imagens que tinham de ser cada vez mais rapidamente replicaveis e
facilmente dispersas. As litografias e sua intensa relacdo com o comércio (cartazes,

propagandas, rétulos, etc.) foram talvez o primeiro grito de autonomia da imagem em
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simulacro: a viralizagdo massiva de uma imagem apenas cépia onde inexiste um original (posto
gue a pedra é sempre limpa para uma nova imagem). Neste contexto onde o incremento do
automatismo, velocidade, flexibilidade e facilidade de tal replicagdo era uma questdo (ja com os
usos de uma industria da imagem estabelecida pela lito), logo emergiram as foto-imagens e
suas replicaces foto-quimicas: Daguerredtipos, Ambrotipos, Caldtipos e afins disputaram o
mercado da reproducdo imagética e auxiliaram na consolidagdo, dispersdo e transformagdo dos
nossos modos de vida capitalistas. Retratos se multiplicaram ainda mais do que com outras
técnicas como as silhuetas dos Fisionotracos, adentrando cartdes de visita e adornando casas e
espacos publicos. Os cartdes postais também se multiplicaram e viajaram o globo terrestre
como as especiarias no século XIV, instituindo um comércio do exdtico que reconfigura
fronteiras ao transportar paisagens e construgdes longinquas e fazer do estranho e distante
uma memorabilia do jamais visto, cuidadosamente guardada e manuseada em cotidianos
domeésticos. Tao forte foi o ensejo acelerado por tais inovacdes técnicas que ndo foram poucos
0s autores e artistas dedicados a pensar seu impacto: Henry David Thoreau e os receios diante
da multiplicagdo das informagGes imagéticas, Walter Benjamin e as poténcias sociais da
imagem técnica replicavel contra a arte anterior, Gustave Coubert e a problematizacdo da
representacdo lirica em um realismo cru que coloca em questdo as oposicGes entre o mecanico
e o0 génio, Charles Baudelaire e sua reatividade a inovagdo fotografica tomada por ele como
signo da decadéncia do gosto francés em tempos de massas vulgares obcecadas pelo real,
entre muitos outros.

A insergdo da imagem em tripas filmicas e, posteriormente, a associacdo destas com as
novas tecnologias de comunicacao por meio de eletromagnetismo, redundaram em um novo
salto na concregdo da imagem como moduladora cotidiana dos nossos fazeres e sentires. Na
metade do século XX, em um ponto equidistante do auge do cinema e da televisdo, Guy
Debord lanca o vaticinio: vivemos em uma sociedade mediada por imagens, vivemos na
Sociedade do Espetaculo. Tal definicdo se associa com outros diagndsticos contemporaneos ou
posteriores: a sociedade mediada por relagdes de consumo de Jean Baudrillard, a aldeia global
de Pierre Levy, a Sociedade de Controle de Gilles Deleuze, entre muitos outros. Todos sempre
atentos ao crescente processo de modulagdo do governo de si e dos outros por meio das
imagens tomadas aqui ndo como meras representacdes, mas como agdes-acontecimentos
constituintes do mundo e dos nossos modos de ser.

Na atualidade, era pods-digital, encontramo-nos submersos em uma confluéncia de
tecnologias que perpassa todas as areas do conhecimento e que nos levam mais uma vez a
problematizar a producdo das imagens-técnicas. Este numero da revista “Informatica na
Educacdo: teoria e pratica” tem como tematica central “A imagem-técnica: ontologia, arte e
sociedade” a partir de uma perspectiva ontoldgica e de investigacdes sobre as inovacdes nas
modulacBes societarias a partir de experimentaces com tal imagem digital (educagédo,
sociabilidade, arte, memaria). Ao considerar questdes que envolvem as tecnologias digitais de
informacdo e comunicacao e sua potencia nos modos de ser e estar na contemporaneidade,

interessamo-nos, sobretudo, por enfoques que privilegiem as interfaces digitais em educagao,
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cognicao, arte e subjetividade. Portanto, acreditamos que tal trabalho em conjunto possa
viabilizar uma discussdo sobre a cultura técnica, considerando a tecnologia como modo de
subjetivagao.

Deste modo, agenciamos aqui ontologia e sociedade a uma nogdao imagem como
técnica em ao menos dois sentidos sempre presentes: as imagens sempre sdo técnicas, posto
que estdo associadas a um complexo tecnoldgico proprio como trama de condicBes de
possibilidade e modulacdo da sua produgdo-dispersao (pedras, sementes, gordura, pelos,
madeiras, ou, algoritmos, pixeis, sensores digitais de luz, computadores, redes sociais,
publicidade e consumo) e as imagens também sdo sempre técnicas posto que se encontram
articuladas elas mesmas a uma série de dispositivos de subjetivacdo, uma série de tecnologias
de governo de si e dos outros. Assim, tanto no que se refere as suas condigdes de possibilidade
guanto as suas agdes possiveis em nosso mundo de humanos e ndo humanos associados,
vemos a imanéncia da dimensdo técnica a ontologia da imagem. Da mesma forma, ja se
evidencia, dentro de tal delimitagdo da dimensdo técnica, a também imanente dimensdo de
modulagdo-produgdo societaria da imagem articulada com nossas relacdes de comunicagdo,
desejo, identificacdo de si e dos outros, adestramento, memoria, etc. E, por fim, unimos todos
estes elementos desde uma perspectiva especifica de ontologia, na qual deslocamos a classica
pergunta substancialista “o que é?” pela Espinosista questdo “O que pode?”: ndo nos importa,
portanto, uma delimitacdo estrita de um campo da imagem, mas sim investigar sua
multiplicidade de possibilidades de afetagbes no mundo. A imagem aqui deixa de ser tomada
como representacdo para reforcar sua dimensdo de agdo inventiva que constitui nossa
realidade em conjunto com 0s demais atores que nos envolvem.

Adentrando em tal trama temporal que constitui nossas relagdes contemporéneas e a
propria ontologia da imagem, Camila Schenkel desdobra alguns eventos do tracado genealdgico
que delimita e desloca a definicdo de um campo fotografico para abordar a complexidade e
heterogeneidade de tal ontologia no seu artigo “Alguns problemas para a determinagao de um
campo da fotografia e novas distensdes provocadas pela imagem digital”. Para além de pensar
a fotografia e sua variante digital como um meio homogéneo ou ruptura binaria, a autora nos
convida a tomar tais tensionamentos como uma trama relacional heterogénea, complexa, mas
nao por isso inconsistente, na qual vislumbramos séries de comunicacdo que em um sé tempo

aproximam e afastam a fotografia quimica da digital:

Como encaixar todas as imagens fotograficas em um Unico enquadramento fixo? Tornar a ideia de
campo expandido proposta pela critica norte-americana Rosalind Krauss no final dos anos 1970, uma
nogdo que enfatiza aspectos funcionais e relacionais em vez de substanciais, talvez possa ajudar nesse

momento de indefinigdo (Schenkel, p.???, 2018).

Seguindo as investigagGes acerca das multiplas implicagdes do agenciamento entre
imagem e digital em nossa sociedade, um verdadeiro bando elabora o artigo seguinte no qual
nos apresentam uma deambulacdo flanante plena de efemérides nas quais vislumbramos
questdes acerca do governo de nossas vidas em meio as imagens e amizades. Imbuidos de tal
animo, Danichi Mizoguchi e seu grupo de pesquisa elaboram um artigo voltado a

problematizacdao da complexa modulacao de nossas tramas cotidianas pelas imagens em suas
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diferentes formas e meios: “Amizade e Biopolitica: um passeio pelas modulagdes do capital”.
Neste, eles nos apresentam uma narrativa-objeto pela qual tencionamos nossos regimes do
ver, dizer, fazer, em especial no que se refere as modulagdes de ndés em meio as iconicas
amizades que pululam multiddes capitalizaveis nas redes sociais para melhor promovermos
nossa auto-imagem nas redes como propaganda em um empreendedorismo de si.

Ja& em outro aspecto da constituicdo de nossos modos de existéncia coletivos, o autor
Tiago Régis ressalta a dimensdo produtora de memodria prépria das imagens. Neste caso, em
seu artigo “Ausenc'as”, ele discute uma série de ensaios fotograficos nos quais a propria nogdo
de memoria é problematizada por meio da narrativa visual, focando em especial no trabalho
do artista argentino Gustavo Germano. Nos diferentes trabalhos que tornam as imagens
tensionadoras da constituicdo de nossos regimes do ver e dizer a partir do recordar, Tiago nos
convida a refletirmos acerca do peso da presenca da auséncia afirmada em narrativas visuais
as quais operam a um s6 tempo como denuncia, protesto e resisténcia, possibilitando a
lembranca do esquecimento e a presenca da auséncia, em operagdes nas quais as imagens
evidenciam ainda mais suas operacdes constituintes de nds mesmos.

Entendendo que as imagens nos constituem, uma vez que as produzimos e somos
produzidos por elas, o artigo “Imagem como Objeto Tecno-estético em Arte e Tecnologia”, de
Andréia Machado Oliveira e Felix Rebolledo, propde uma problematizacdo do conceito de
imagem a partir da concepcao de Gilbert Simondon e de produgdes em arte digital. A imagem
técnica, no contexto atual, requer abordagens que ampliem nogdes de ambos os termos: a
imagem ndo apenas Vvisual e representacional, e a técnica ndo somente como
ferramentas/instrumentos passivos a acao humana. Os autores, ao falarem em imagem
técnica, agenciam humano e maquina em realidades hibridas e multifacetadas, quebram
polaridades como natural e artificial e abrigam nogdes espago-temporais diferenciadas, como:
territorios informacionais, cibercidades, ciberespaco, telematica, realidade mista, realidade
aumentada, internet das coisas, entre outras. Imagens geradas por humanos e ndo-humanos,
imagens organicas, mentais e concretas, imagens ndo como representacdo, mas como acgao, ja
gue “a imagem ndo estd restrita a percepcao Optica dos objetos, mas sim estd diretamente
ligada as relagdes com o meio em que o individuo se encontra, com a experiéncia em si”
(OLIVEIRA; REBOLLEDO, 2018, p.31). Conceitos como individuagdao, meio associado e objeto
tecno-estético sdo elementos chave para se pensar a imagem em nivel processual e sistémico
dentro da arte e tecnologia. Para os autores, a compreensdo das imagens técnicas em arte e
tecnologia (como na bioarte, nos ambientes virtuais, nas instalagdes imersivas e interativas),
pressupde o entendimento do processo ciclico da imagem que ocorre em quatro fases:
imagem-motora, imagem-percepgdo, imagem-mental e imagem-invengdo. Assim, ao
abordarem as imagens técnicas, indagam por outros modos de habitar o espago-tempo, outras
concepcbes sobre da realidade, outras maneiras de perceber, sentir e fazer, outras
constituicdes do proprio corpo.

Na perspectiva de investigar as inovacdes nas modulacfes societarias, a autora Yara

Guasque, levanta questionamentos sobre a producdo de imagens técnicas no campo da arte
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digital em Cuba. O artigo “Arte Digital. Cub@” nos brinda com um panorama geral da arte
digital cubana, tracando um percurso desde 1989, com o artista cubano Luis Miguel Valdés, até
uma producgdo recente na 122 Bienal de La Habana de 2015. Salienta oscilagdes do mercado de
arte e de seus colecionadores frente as producbes da arte digital, bem como a sua prépria
manutencdo. Indaga sobre as discussdes que legitimam tais producbes no presente e que
possibilitam encaminhamentos futuros. Ainda, aponta posturas polémicas quanto a questGes
sociais e politicas, como a obra “O Sussurro de Tatlin” (2009), da artista e blogueira Tania
Bruguera. Com foco na Bienal de La Habana, apresenta algumas obras em arte digital de
artista latino americanos e eventos que “misturariam a vida e a impureza das coisas vivas, a
fusdo da arte e da tecnologia com a artesania, o digital, o analégico e o corporal”. Apds o
legado deixado pelos onze Saldes de Arte Digital promovidos pelo Centro Cultural Pablo de La
Torrente Brau, e por um carater inicial experimental, em nivel de hardware e software, as
obras digitais procuram na contemporaneidade seu lugar dentro da cultura digital e do mercado
de arte.

Ainda com investigacdo na arte digital, contudo dentro de um contexto dinamarqués, o
artigo “Relational Space: The Digital Interactive Art Space at Vallensbaek Train Station”, de
Annette Svaneklink Jakobsen, discorre sobre a primeira curadoria exclusiva de arte digital no
espaco publico na Dinamarca - DIAS, the Digital Interactive Art Space (2014-2015) - com a
participacdo de artistas locais e internacionais, como Pipilotti Rist com a videoinstalagdo
“Aujourd’hui” (1999). Com exibicdo de obras digitais e eletrGnicas, na estagdo de trem
Vallensbaek de Copenhagen, DIAS proporcionou alteragbes no cotidiano daquele local. Com
foco na recepcdo das obras pelos travelleres-visitores, a partir do agenciamento espacial com
as imagens técnicas, a autora questiona “como a arte digital pode ser uma fonte potencial em
nosso ambiente cotidiano, e como a estacao Vallensbaek exibe arte digital e interativa para que
ela se torne uma fonte potencial na vida dos passageiros dos trens” (Jakobsen, 2018, p. 86).
Na perspectiva de investigar as "interligacdes das relagdes” entre pessoas, obras e arquitetura,
a autora busca alguns conceitos operacionais em Espinosa e Deleuze, tais como: corpo
composto e intensidade. A partir da realizagdo do DIAS, a autora considera que a experiéncia
de arte em espagos publicos de exibicdo oportuniza a participagdo do publico dentro de
situacOes cotidianas, transformando locais de passagem em ambientes ludicos que abrigam
relagBes corporais, espaciais e tecnoldgicas.

Ao pensar a imagem técnica na educacdo, em especial na producdo de jogos
educacionais digitais, os autores Hermes Renato Hildebrand e Fabiana Martin de Oliveira, no
artigo “Ludicidade, Ensino e Aprendizagem nos Jogos Digitais Educacionais”, realizam uma
reflexdo como os jogos digitais podem, na atualidade, promover uma participacao ativa em
contextos educacionais e socioculturais. Quando relacionam tecnologias digitais e cognicdo,
simulagdo e meio digital, e jogos educacionais (como o Serious Games) e modos de
aprendizagem com foco na metodologia “Aprendizagem baseada em Jogos” (Game-based
learning - GBL), visam aproximar arte, educacao e tecnologia a fim de propiciar o

conhecimento de outras culturas, costumes e realidades, bem como a possibilidade de construir
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narrativas subjetivas baseadas na vida cotidiana aberta a imaginacdo. Os autores entendem
que:
Criar Jogos que possam ser utilizados para aprendizagem trata-se de um trabalho que
envolve muitos processos e muitas areas de conhecimento, a comegar pela prépria
educacdo (educandos e educadores), os produtores de interfaces, as empresas de
entretenimento e, finalmente todos os individuos que visam desenvolver um aprendizado
_s)i?g?r;i.ficativo, participativo e colaborativo de qualidade (HILDEBRAND; OLVIVEIRA, 2018, p.
Tendo como referéncia a “Metodologia Ativa” e “Aprendizagem Significativa”, observam a
apropriagao de dois tipos de conhecimentos: o conhecimento com a manipulagdo das
ferramentas tecnoldgicas e o conhecimento com o uso destes meios, transformando os
processos cognitivos dos ambientes educacionais formais e ndo formais. Deste modo, os
autores ampliam nocdes de jogos na educacdo e jogos educacionais ao tecerem um cenario da
produgdo de jogos na atualidade, como: Jogos de Ldgica, Jogos de Estratégias, Jogos Musicais,
Jogos de Multiusuarios Online, Jogos Sociais e Jogos que sdo Simuladores.

Aproximanos falas, olhares, lugares diferenciados para se problematizar a imagem-
técnica: ontologia, arte e sociedade, produzindo deslocamentos e indagacbes sobre o que
podemos chamar de imagem e técnica na contemporaneidade, sobre como fazeres e saberes
requerem revisdes epistemoldgicas, sobre os processos de constituicdo de si e do mundo
pleitam abordagens ontolégicas.

Ao provocar o pensamento sobre as imagens técnicas que nos rodeiam, aportamos um
posicionamento politico que reclama por uma politizacdo das tecnologias no sentido de ir contra
a alienacdo tecnoldgica, ou seja, alienagdo de como estamos sendo constituidos. Alerta dado
por diversos tedricos da cultura técnica, como Gilbert Simondon que coloca que “é necessario
que o objeto técnico seja conhecido em si mesmo para que a relacgdo do homem com a
maquina seja estavel e valida: dai a necessidade de uma cultura técnica” !; Vilém Flusser que
nos adverte que ilusoriamente pensamos que programamos as maquinas, todavia, em geral,
somos programados por elas, pelas vontades dos seus fabricantes, pelos controles dos
aparelhos, sendo fundamental uma educagdo para o funcionamento dos aparelhos que
produzem imagens técnicas, que nos produzem; Bruno Latour que propde um mergulho nas
caixas pretas, uma vez que somente temos acesso aos inputs e outputs das informacgdes; Lev
Manovich que vivemos na cultura do software e precisamos ficar atentos que outras praticas,
comportamentos, ambientes e ecologias sao implementadas.

Simondon, ao falar sobre experiéncia por um viés dos processos de individuagdo, busca
romper com a divisdo entre imagem mental (relacionada as lembrancgas e construgdes mentais)
e imagem concreta (relacionada aos objetos criados), ultrapassando concepgdes espago-
temporais antropocéntricas. A imagem ocorre somente em redes associativas que conectam e
paradoxalizam artificial e natural, individuo e social, corpo e meio, sendo a imagem realidade

concreta e temporaria desta aporia entre individuos e meios (geograficos e tecnoldgicos).

1 SIMONDON, Gilbert. Du mode d’existence des objects techniques.Paris: Editions Aubier, 1989, p.82.
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