ABSTRACT: The computer allows us to
keep the stages in the process of creation
of a work of art. This text seeks to examine
the relations that are made possible by the
Introduction of new technologies in artistic
production. By using a historical approch
we try to follow how the representation
concepts change to presentation and fi-
nally to simulation. The image produced
by computer is radically different from the

drawing and prints. How can we c:qolah:
the concepts process and final product in
the creation process through the new te-
chnological means?
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RESUMO: O computador passa a pos-
sibilitar urn fato inexistente até o seu ad-
vento: guardar as etapas do processo de
instauracdo da obra. Este trabalho busca
examinar as relacées que se colocam a
partir da introdugdo das novas tecnologias
na produgdo artistica. Numa abordagem
histérica procura-se verificar como se
deslocam os conceitos de representacdo
para apresentagdo e finalmente para si-
mulagdo. A imagem produzida pelo
computador € radicalmente diferente das
imagens produzidas pelos outros meios
tecnoldgicos (fotografia, clmema, videa)
ou pelos meios tradicionais como a pintu-
ra, o desenho, a gravura. Como ficam
entdo os conceitos de processo e produ-
to final no processo de criacio a partir
dos novos meios tecnoldgicos?

PALAVRAS-CHAVE: Representacio,
apresentacdo, simulacdo, processo, produ-
to final.
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ARTE E TECNICA

uas palavras se juntam para
formar um processo de criagdo: arte,
que traz na sua origem a raiz latina ars,
e técnica que remete a origem grega,
tekhné. Na relacdo de producdo, a téc-
nica esta intrinsecamente ligada ao pro-
cesso de criacdo e, desde Aristoteles, a
tekné contém caracteristicas dirigidas ao
como fazer, a produgdo da arte. Entdo,
na medida em que para se manifestar a
arte necessita de uma certa materialida-
de, a técnica vem intermediar a relagdo
entre a idéia que o artista quer poér em
préatica com os materiais e instrumentos
utilizados para a viabilizagdo de tal idéia.
Parece que estamos vivendo um
momento privilegiado na relacdo da
arte com a técnica. O século XX acentua
o rompimento com a arte classica e
busca a formulagdo de novos paradig-
mas para a arte ocidental. Entao, che-
gando ao final deste século de rupturas,
podemos pingcar alguns dos tragos
constitutivos da arte contemporanea,
que, digamos assim, firmaram-se como
pecas de resisténcia no grande embate
travado com a tradicdo classica ociden-
tal, formulada no Renascimento italiano.
Estes tracos constitutivos se apresentam
como sendo a énfase colocada sobre a
realidade dos materiais utilizados, a
contestacdo do carater "ilusério’ da arte,
a afirmacdo da bidimensionalidade na
pintura. Poderlamos pensar também
sobre os questionamentos a respeito do
suporte e conseqientemente a amplia-
¢do do repertério de materiais artisticos.
Quanto & indiferenciagdo dos meios e
categorias artisticas anteriormente bem
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definidas. E, finalmente, a desmateriali-
zacao do produto artistico.

O principio comum que permeia
o fazer artistico no século XX é que o
produto final importa menos do que os
procedimentos que fizeram nascer a
obra e do qual esta € um trago (RO-
SENBERG, 1992).

Na base desta revolugdo, vamos
localizar a tecnologia advinda com a re-
volugdo industrial e a informatizacdo do
mundo contempordneo. Uma vez que,
ao extrapolar o campo da ciéncia para o
qual foi criado, o computador coloca a
disposicdo da criagdo recursos inovado-
res para a produgao de imagens, pro-
ponho investigar algumas alteragdes no
processo de criagdo artistica, com a in-
trodugdo destes novos meios tecnolégi-
cos. Esta investigacdo, entretanto, ndo
parte de pressupostos gerais, ou de co-
nhecimentos puramente tedricos, mas
esta centrada num ponto de vista singu-
lar: a do artista as voltas com o proces-
so de instauragcdo de sua obra.

CONSTATACOES INICIAIS:
A IMAGEM COMO PRODUTO DE
CALCULOS

Ja nas primeiras constataces, a
imagem produzida pelo computador &
radicalmente diferente das imagens
produzidas pelos outros meios tecno-
l6gicos (fotografia, cinema, video) ou
pelos meios tradicionais como a pintura,
o desenho, a gravura.. E. Couchot
(1987) observa que as técnicas informa-
ticas modificam fortemente o sistema
de criagcdo artistica, no sentido em que
elas ndo produzem objetos, ndo mais
transformam a matéria como as técnicas
mecanicas, de energia ou eletronica. Ele
afirma também que, contrariamente a
imagem tradicional, que & sempre o




registro de um trago deixado por um
objeto pré-existente pertencente ao
mundo real (trago 6tico na fotografia,
cinema ou video ou trago fisico resultan-
te do encontro do pincel e da tela no
caso da pintura), a imagem produzida
pelo computador € produto da visuali-
zacdo de um algoritmo. Ela se constitui
basicamente de dados numéricos, se-
gundo as instrugdes fornecidas para a
maquina na forma de programas. Estes
programas sao produzidos por uma lin-
guagem de programacao, fonte de todo
funcionamento do computador.

COMO MEDIAR REPRESENTACOES
SENSIVEIS E LINGUAGENS FORMAIS?

Uma vez que estes programas
sdo escritos em linguagens formais, de
natureza numérica e simbdlica para se-
rem interpretaveis pela méaquina, a pri-
meira questdo que se coloca para o ar-
tista é: como tornar possivel algum tipo
de mediacdo entre estas linguagens cien-
tificas e as representagdes sensiveis que
a arte tem a pretengdo de lidar?

O fato que chamou minha aten-
c¢do na investigacdo desta ferramenta
para a realizacdo do meu trabalho plés-
tico foi esta possibilidade, até entdo
inédita nos meios e procedimentos de
elaboracdo do trabalho de criagdo: a
processualidade da imagem, enquanto
em estado virtual.

O computador passa a possibilitar
um fato inexistente até o seu advento,
no processo de criacdo do artista: guar-
dar as etapas do processo de instaura-
¢ao da obra.

Nos meios tradicionais da arte
(desenho, gravura, pintura, por exemplo),
todos os gestos sdo acumulativos no
processo de instauragdo da obra, e um
gesto encobre o outro, soterrando, as
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vezes mais as vezes menos, dependen-
do dos procedimentos ou materiais
usados, o processo de criacdo. No en-
tanto, a maneira pela qual o computa-
dor funciona, permite que o artista
‘congele” as etapas do processo de ins-
tauracdo da obra que ele julgar signifi-
cativas.

Em vista disto, parece instalar-se
uma nova relagdo entre o imaginar € o
fazer, e conseqiientemente entre o pen-
samento simbélico e o pensamento
instrumental, entre o sentir € o perce-
ber.

QUANDO A OBRA ESTA ACABADA?

O imaginar e o fazer em arte
muitas vezes se mesclam formando um
todo indissociado; em outras, podem
constituir duas etapas bem diferenciadas
no processo de instauragdo da obra. No
primeiro caso, uma das questdes que
permeia a produgdo artistica contempo-
ranea € esta: - Quando podemos dar
por finalizado o trabalho artistico, quan-
do € que a obra se conclui?

Talvez seja preciso esclarecer que
esta questao € decorrente da adogao de
um parti pris que se formula da seguinte
maneira: a obra estd constantemente
em processo com ela mesma. Isso im-
plica pensar que para que esta estrutura
nascente, estabelecida logo aos primei-
ros investimentos do artista, possa se
concluir como uma espécie de logica
interna, € necessario da parte de seu
criador o que Bachelard chama de
‘racionalismo aberto’, isto €, um racio-
nalismo que se depassa em se criando.

Entdo, se a obra estda constante-
mente em processo com ela mesma,
existiria um ponto preciso em que o
trabalho se conclui por si mesmo, e ao
seu produtor cabe a tarefa de "intuir’
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este momento, ou o que existe sdo re-
gras dadas ou arbitrariamente criadas
pelo artista para a conclusdo do traba-
lho?

Mas antes de tentarmos respon-
der a esta questdo, talves seja pertinente
fazermos um rapido desvio e revisitar-
mos a Histéria da Arte.

SOB QUAIS BASES FORMULA-SE
O CONCEITO DE REPRESENTACAO?

Estas questSes que fazem parte
do cotidiano de muitos artistas contem-
poréneos que nao possuem um trabalho
estritamente conceitual, tém implica-
¢oes profundas com a Arte Ocidental.
Sendo vejamos alguns aspectos: se to-
marmos a tradicdo classica ocidental,
este problema da "arbitrariedade" da fi-
nalizagcdo da obra ndo se colocava. - E
porque tal "arbitrariedade” ndo se colo-
cava? Porque a teoria que da sustenta-
¢ao a esta maneira de conceber a arte é
a Teoria do Naturalismo e, segundo os
canones desta teoria, a referéncia para o
artista € exterior a obra. Ela se situa no
modelo representado pela obra.

A Teoria do Naturalismo, embora
complexa, pode ser resumida numa frase
muito simples: a arte imita a natureza.
Este principio, formulado no Quatrocen-
‘o foi buscar as suas bases na Antigiii-
lade Grega e normatizou toda produ-
¢do artistica durante quatro séculos. Ela
determinava que as relacdes entre a
obra e o artista eram pontuadas pelo
conceito de mimesis. Ao artista a partir
do Renascimento cabia dominar a técni-
ca (perspectiva e procedimentos pict6-
ricos) para a adequada representagdo do
modelo ou assunto tratado.

Uma pintura, segundo a concep-
cdo classica, era considerada “pronta’
quando apresentava-se em completa
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analogia com o modelo. A obra estava
finalizada quando o fragmento do real
(paisagem, natureza morta ou' retrato)
encontrava-se perfeitamente mimetiza-
do na superficie bidimensional do qua-
dro.

O papel atribuido a técnica era de
normatizar a relagdo entre o artista e a
obra. Neste sentido, todos os seus
gestos, os tragos da elaboragcdo do tra-
balho deveriam ser apagados do supor-
te em favor da semelhan¢a ao modelo
representado. O referencial estando fora
da obra e do artista, na Natureza e nas
coisas que podemos perceber através
da visdo; a técnica, em conseqliéncia, se
constituia no conjunto de normas e re-
gras que possibilitavam a transposicdo
de um espago ou objeto real, tridimen-
sional, no espago bidimensional do
quadro.

A projegdo pelo desenvolvimento
das leis da ética, no Quatrocento, assim
como o aperfeicoamento dos procedi-
mentos pictéricos tinha uma Gnica fina-
lidade possivel: representar, ou seja,
poder passar de um ponto qualquer do
espago em trés dimengdes ao seu ana-
logo num espago de duas dimensdes.

REPRESENTAR X APRESENTAR

Com o aperfeicoamento das leis
da otica e o advento da fotografia, na
segunda metade do século passado, os
artistas comecaram a sentir-se liberados
deste compromisso com a representa-
¢do mimética da natureza. Uma vez que
era possivel apreender, num clicar de
botdo, em fragdo de segundos, o que os
pintores passavam meses a elaborar,
também a proposta Naturalista tendo se
esgotado em normas e preceitos pura-
mente académicos, os artistas a partir
da segunda metade do século passado




comecaram a, inquietar-se na busca de
outros parametros para o seu fazer. A
fotografia, mesmo tendo sido longa-
mente discriminada como pratica artisti-
ca, causou uma grande revolugao na
arte desde o final do século passado. Os
impressionistas foram os primeiros a
romper com a proposta naturalista,
pintando ndo mais os elementos da
natureza, mas a incidéncia da luz sobre
eles. Poderiamos aproveitar para nos
interrogar se o computador serd capaz
de causar tamanha revolugdo na arte do
século que esta chegando.

Sucessivos rompimentos e deslo-
camentos foram propostos a esta Teoria
Naturalista pelos artistas do final do sé-
culo passado e inicio deste século até o
seu rompimento total no Abstracionis-
mo. A Abstracdo, ao negar todo e qual-
quer referencial externo a pintura, des-
loca a questdo da representagao para a
apresentacdo. A arte abstrata nao repre-
senta mais, no sentido de mimetizar a
natureza, ela apresenta. Seja uma
‘ressonancia’ do mundo interior do artis-
ta (KANDINSKY, 1989), seja tornando-
se auto-referencial, isto &, discutindo
através da producdo seus proprios ele-
mentos e contetdos. A Abstracdo mar-
ca o deslocamento da referéncia exter-
na, para a referéncia interna — o artista
ou a propria arte — rompendo a relacdo
dual entre o sujeito (artista) e o objeto
(tema ou motivo representado), provo-
cando um estreitamento desta relagao.

A partir da Abstracdo, a vivéncia
da natureza esta dentro do artista e se
esta relagdo € interiorizada, a agao passa
a ser fundamental como prépria expres-
sdo da natureza do ser. E esta a posicio
defendida, por exemplo pelos expres-
sionistas abstratos americanos (Pollock,
Barnet Newman). A negacao do modelo
referencial evidencia e passa a valorizar
o gesto como marca do artista. Como
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conseqliéncia disto, o processo antes
escondido sob o produto final, passa a
ser evidenciado na obra acabada.

RELACAO
PROCESSO X PRODUTO FINAL

Retomemos entdo a questdo co-
locada acima: ndo havendo mais refe-
rencial externo, o ato de finalizacdo do
trabalho plastico passa a ser uma
“arbitrariedade’ do artista, ou a obra se
conclui por si mesmo e neste caso seu
produtor deve "intuir" o momento exato
de parar?

E desta questdo desprende-se
outra: existe uma Gnica possibilidade de
finalizagdo do trabalho plastico ou exis-
tem muitas outras que ficam soterradas
durante o processo?

Em relagdo a minha prética sobre
os suportes tradicionais (desenho, gra-
vura e pintura) muitas vezes havia me
surpreendido a querer reinvestir sobre
um trabalho ha muito tempo guardado
na gaveta. Algumas vezes concretizei
este desejo, constatando haver desco-
berto uma nova etapa de finalizagdo - a
etapa anterior tendo ficado portanto
soterrada sob o novo produto final. Isto
questiona meu conceito de obra acaba-
da e, por outro lado, levanta questdes
sobre a processualidade da obra com
ela mesma.

O PROCESSO COMO DEVIR

Esta experiéncia conduz a pensar
a producdo artistica como um processo
bem mais abrangente do que o de pro-
duzir obras acabadas. E como implica-
¢do imediata esta experiéncia estabele-
ce pensar este processo ndo como meio
para atingir um determinado fim, mas
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como devir. Um devir que se instaura
no processo de execuc¢do de uma obra e
que pode continuar indefinidamente,
estabelecendo um dialogo, idas e vin-
das da obra consigo mesma e entre
uma obra e outra.

Entdo o que me parece importan-
te enfocar € que a obra como devir nao
avanga segundo um projeto estabeleci-
do a priori, mas segundo um processo.
Esta formulagdo "em processo” significa
que a obra é o préprio processo de for-
macao levado a termo, assim cada mo-
mento do devir contém em si todo o
movimento. (PAREYSON, 1991, p.59-92)

Sempre que comegamos a traba-
lhar uma idéia imediatamente instala-se
o conflito. O que seria este conflito? A
impressdo de que a obra escapa, de que
ndo estamos sabendo muito bem o que
estamos fazendo. Inimeros artistas tem
depoimentos a dar a respeito da cons-
ciéncia deste conflito. Bazaine diz que
em cada obra "o importante € perder o
fio". Kandinsky (1989, p.197) escreve
que "é de uma maneira misteriosa,
enigmatica, mistica, que a obra de arte
verdadeira, nasce do artista. A obra,
segundo Kandisnky, apresenta-se como
uma espécie de enigma, ndao podemos
impor uma vontade que vem unicamen-
te do nosso raciocinio, a obra final &
muitas vezes o inverso do que preten-
diamos fazer.

Parece que existe no processo de
criagdo um ponto de ceguelraz para o
artista, e parece que € ai que a obra "se
processa’ e, conseqiientemente, 'me
processa’. "Quando eu fico cego € ai
que a obra se faz'. Num momento que
ndo temos consciéncia. "A inteligéncia
vem sempre depois’, diz Deleuze, "s6 €
boa quando vem depois”’, isto &€, quan-
do o conhecimento ampliar a conscién-
cia daquilo que fazemos, ou que ele ve-
nha elucidar um problema que quere-
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mos resolver. Duchamp estabelece seu
“coeficiente de arte" na "distancia entre
intencdo e a obra acabada’. O artista, as
voltas com o processo de instauracido
da obra, acaba por processar-se a si
mesmo, coloca-se em processo de des-
coberta. Descobre coisas que nado sabia
antes e que sé pode ter acesso através
da obra.

Pensar a obra como devir implica
aceitar esta inversao: nao sou eu que
processo a obra, mas a "obra me pro-
cessa'. Ela me faz repensar os meus pa-
rametros, me faz repensar as minhas
posicoes.

O devir da obra € uma tanto uma
projecdo ‘en avant’, em diregdo do futu-
ro, quanto ‘en arriére’, buscando suas
raizes no passado. Aproxima-se do con-
ceito de "devir" tal como Heraclito o
havia pensado na Grécia Antiga. O
cosmos Heraclitiano que comporta
tanto a "ordem" como a "desordem” em
virtude da "unidade dos contrérios’. Para
Heraclito o todo estd nas partes, assim
como as partes estdo no todo e ao ho-
mem cabe descobrir a si mesmo assim
como a razdo imanente de todas as coi-
sas, implicita na lei do devir. O mundo &
formado "de coisas dispersadas ao aca-
so". E no encontro de acasos, de coisas
jogadas aqui ou l&, advindos sem plano
ou inteng¢do, que se faz um mundo, que
o mundo se faz. Mas é porque todos os
acasos se compensam, que o resultado
global dos acasos miltiplos ndo seriam
uma contravengdo ao reino da lei. (HE-
RACLITO, 1987, p.276-8)

O processo de criagdo €, para o
artista, este enfrentamento desencon-
trado entre caos e ordem, entre dese-
quilibrio e equilibrio, entre o saber e o
ndo saber. Um aprendizado é o de su-
portar as tiranias que as incertezas pro-
vocam. O caos da obra se fazendo, ndo
é confusdo indiferenciada mas a obra




‘'em luta" (PASSERON, 1989) com seu
criador. E um devir se fazendo e neste
processo de devir os codigos se inven-
tam a medida em que se enunciam.

E como se a obra comportasse
sua propria regra e esta regra sé € co-
nhecida com a obra acabada (PA-
REYSON, 1991, p.59-92). Porque na
obra a fazer, o modo de fazé-la, ndao &
conhecido a priori com evidéncia, mas é
preciso descobri-lo e encontra-lo, e para
descobrir como fazer a obra é necessa-
rio proceder por tentativas, por tatea-
mento, inventando varias possibilida-
des, testando-as e selecionando-as de
tal maneira que, de tentativa em tenta-
tiva, a cada formacao-deformacgao-trans-
formagdo, se consiga a inventar a pos-
sibilidade que se desejava: o surgimen-
to da obra.

Nesse caso entdo a idéia de jogo
é parte integrante do processo. O jogo
ndo como algo determinado por regras
estabelecidas a priori, mas fundamen-
talmente um jogo onde as regras sao
inventadas e transformadas a medida
que a obra se faz.

O DEVIR COMO JOGO IDEAL

Segundo Bataille (1986, p.27-39)
o surgimento da arte marca a passagem
do homo-faber para o homo-sapiens. A
arte surge, quando o homem transcen-
de o estado primitivo do trabalho. O
homo-faber fabrica a ferramenta imbui-
do da intencdo de, com sua posse e
manuseio, modificar uma situacao natu-
ral. E por isso que ele ultrapassa a con-
dicio animal. A ferramenta, além do
carater utilitario, indica que o homem
possui a consciécia do futuro: a agdo do
trabalho na fabricagdo da ferramenta
mostra que o homem projeta o futuro
nesse objeto que ainda nao € mas que
se faz enquanto o proprio trabalho se
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faz. Fabricar armas para cagar e ndo a caga
propriamente dita, acrescida da consci-
éncia da morte, é isto que fundamen-
talmente distingue o homem do animal.

A consciéncia da morte leva o
homem primitivo a distinguir os lugares
comuns dos lugares sagrados. Esses lu-
gares sagrados e os objetos que os cer-
cam, expressam uma atitude de reve-
réncia e temor diante daquilo que nao
dominam, e a instituicdo deste temor
encaminha para o estatuto das ‘in-
terdicoes’, dos tabus. E somente quan-
do o homem consegue "driblar’ as in-
terdigoes, transpor o mundo do trabalho
utilitdrio, que ele salta para o nivel do
sensivel inventando a arte e o jogo. O
surgimento do homo-sapiens &€ marca-
do pelo surgimento da arte e do jogo.
Bataille assinala que as primeiras pintu-
ras devem ter sido ocasionadas pelo
acaso e pelo jogo. Na caverna de Las-
caux aparecem alguns tragos de exerci-
cio de pintura, o que pode indicar o
prazer de passar os dedos com pigmen-
tos nas saliéncias acidentais das rochas,
de imitar pela experimentagdo algumas
atitudes cotidianas. Bataille argumenta
que as primeiras manifestagdes da cria-
cdo artistica s6 poderiam ter sido con-
duzidas pelo sentimento de concentra-
cdo no proprio fazer, antes de alguma
intencdo de com esta atividade alcancar
um objetivo externo a ele. A arte, se-
gundo Bataille, € oriunda deste estado
primitivo do trabalho e do temor da
morte, mas ela contém um atributo al-
tamente transgressor que € justamente
dado pelo jogo, a ludicidade. O dom do
jogo faz com que o homem supere as
funcdes meramente utilitarias do traba-
lho e as instituicbes dos tabus em rela-
¢do a morte e dé um passo na sua hu-
manizacdo: através do jogo e da arte o
homem da inicio ao processo de simbo-
lizacao.
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Alguns milhares de anos apés eis
que nos encontramos ndo muito longe
dos propésitos pelos quais a arte surgiu.
Arte e jogo encontram-se ainda inti-
mamente ligados e poderiamos pensar
que a obra em devir se transforma entdao
numa espécie de ‘jogo ideal’ que se-
gundo Deleuse (1969) s6 pode existir
no pensamento e na arte:

'O jogo ideal € um jogo sem re-
gras, sem vencidos nem vencedores,
sem responsabilidade, jogo de inocén-
cia e corrida a Caucus, onde o endereco
e 0 acaso nao se distinguem mais, pare-
cem ndo ter nenhuma realidade... E
entdao um jogo reservado ao pensamen-
to e a arte, |14 onde nao ha apenas vito-
rias para aqueles que souberam jogar,
isto é afirmar e ramificar o acaso, no lu-
gar de dividi-lo para domina-lo, para
apostar, para ganhar. Este jogo que nao
existe fora do pensamento, € que nao
produz outro resultado a ndo ser a obra
de arte, é também aquilo pelo qual o
pensamento e a arte se tornam reais e
perturbam a realidade, a moralidade e a
economia do mundo".

ATRAVESSANDO
O ESPELHO COM ALICE

Pensar a tela do computador
como uma espécie de espelho que nos
projeta para além do real poderia colo-
car-nos muito perto das aventuras de
Alice. Nos jogos de Alice se parte de
onde se quer e se vai para onde der
vontade... Eles nao possuem regras
precisas, inventam ou transformam as
regras dos jogos conhecidos, mas tem
isto em comum: ndo comportar nem
vencidos nem vencedores. Na arte,
tudo se passa como no “outro lado do
espelho’ de Alice: as regras que valem
do lado de ca ndo valem do outro lado.
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O importante, parece, € se disponibili-
zar para a aventura.

Quem sabe, disponibilizando-nos
para a aventura, poderemos pensar o
computador como um ‘espelho”. Um
espelho que reflete o qué? Reflete as
coisas do mundo real que estio face a
ele. A tela do computador pensada
como um espelho refletiria o qué? Nao
as coisas do mundo real colocadas face
a ele, mas constituindo-se numa simula-
¢do de dados numéricos, refletiria a al-
teridade e, neste caso quem sabe, pu-
desse até violar o real. Como "Alice no
reino do espelho” onde os acontecimen-
tos ddo-se na sua diferenca radical com
as coisas e ndo sdo mais procurados em
profundidade, mas na superficie (DE-
LEUZE, 1969, p.19). Tentar produzir
arte com o computador € travar um
combate de superficie. E na superficie
sempre vazia de qualquer traco que a
mdo segura o ‘mouse" para realizar o
gesto que engendrard a imagem. No
entanto, & noutra superficie que o gesto
vai se projetar: a tela do monitor. Se
voltdssemos a pensar junto com Deleu-
ze que ‘a inteligéncia vem sempre de-
pois’, poderiamos deduzir que o imagi-
nario chega sempre antes. A tela do
computador poderia ser pensada, en-
tdo, como um espelho que infringiria o
real, refletindo os imprevistos do imagi-
nario.

A AQUISICAO DA IMAGEM PELOS
DESLOCAMENTOS DA CANETA DIGITAL

O computador possibilita diver-
sas formas de aquisicio de imagens:
scanner, maquina fotografica digital, vi-
deo, caneta digital ou mesmo ‘mouse”
sio os meios de numerizagdo da ima-
gem. Meu trabalho propde a investiga-
cdo do gesto pelos deslocamento da




caneta digital ou do ‘mouse” para a
aquisicio da imagem no computador.
Isto implica dizer que ndo me utilizo de
imagens preestabelecidas para constituir
meu trabalho, mas que ele se constitui a
partir da gestualidade e da escolha da
ferramenta e materiais oferecidos pelo
programa utilizado. Esta escolha de-
terminou-se por ser o "trago” o elemen-
to constitutivo essencial de meu traba-
lho pléastico, e o fato que me motivou a
experimentar o computador como vei-
culo para o meu trabalho foi o de querer
verificar como este "traco” se constituiria
sob a interferéncia do computador. Real-
mente sdo introduzidas mudancas mar-
cantes: a mdo que realiza o gesto esta
sempre gesticulando no vazio, pois este
gesto vai materializar-se, ou melhor,
virtualizar-se na tela do computador e nao
sob a mao como nos suportes materiais.

O PRODUTO FINAL COMO UM
INVENTARIO DE POSSIBILIDADES

Mas o fato decisivo que chamou
minha atengdo na manipulagdo desta
ferramenta para investigar as possibili-
dades de realizacao do meu trabalho
plastico foi esta possibilidade até entao
inédita nos meios e procedimentos de
elaboracdo do trabalho: a processuali-
dade da imagem, enquanto em estado
virtual.

O computador permite o que ne-
nhum outro meio técnico poderia pos-
sibilitar antes de seu advento: fragmen-
tar virtualmente e materialmente as eta-
pas de instauragcdo do trabalho artistico.
Isto implica saber que nenhuma decisao
é final, todas podem se ramificar.”

O computador oferece esta
possibilidade de, a qualquer momento
do devir da imagem, poder duplica-la
em um novo arquivo. Esta duplicacao
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possibilita continuar a interferir no pro-
cesso guardando etapas precedentes,
que julgamos significativas. Temos ai
uma possibilidade até entao inédita: in-
vestigar diversas etapas de finalizacao
da obra plastica sem a perda das etapas
precedentes, como no caso dos supor-
tes tradicionais.

E esta investigacao pode tornar-se
proliferadora. A obra ndo mais apresenta-
se como um todo fechado em si mes-
ma, como um produto final, mas como
um inventario de possibilidades consti-
tuidas a partir de seu proprio devir.

DA METAFORA AO MODELO, DA
REPRESENTACAO A SIMULACAO

A imagem produzida pelo com-
putador, ndo € fundamentalmente uma
realidade palpavel, material, mas virtual.
Entdo, no caso de utilizarmos a caneta
6tica ou o mouse para a concepgdo da
imagem, a cada gesto realizado na co-
dificagdo da imagem, o computador de-
codifica o movimento da mdo, recodifi-
cando-o através de calculos que, em
tempo real, serdo visualizados na imagem
da tela do monitor. Por ser esta imagem
ndo material, mas o produto de célculos
efetuados pelo programa, isto €, uma
simulagdo, que ela é potencialmente
passivel de inimeras transformacdes.

Neste caso, o modo de figuragcao
da nossa nova cultura tecnolégica e a
maneira de conceber o mundo real ou
imaginario deixam de ser fundados na
representacdo (Naturalismo) ou na sua
negacao (Abstracdo) e passam a estrutu-
rar-se, a partir do computador, na simu-
lagdo. (COUCHOT, 1993)

E porque o computador viabiliza
a simulacdo de uma ordem formal, nu-
mérica em imagética que torna possivel
toda sorte de inteferéncia na imagem. O
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conceito de simulacdo implica também
a substituicdo do conceito de metafora
pelo conceito de modelo.

Quais sdo as implicacdes deste
deslocamento do conceito de metafora
para o de modelo? A metéafora lingtiisti-
ca ou visual propde analogias entre o
contexto normal € um contexto novo,
no qual é arbitrariamente introduzida. Ja
o modelo atribui um carater mais expe-
rimental a uma teoria, ele reformula de
modo inteligivel um contetdo abstrato
abrindo-se a experimentagdo. Segundo
Quéau (1993), o modelo propde assim
uma proximagdo maior entre a arte e a
ciéncia, uma vez que ndo se pode ex-
plorar sistematicamente uma metéfora
como um modelo cientifico. Mas, se por
um lado a arbitrariedade na qual a meta-
fora estd fundada pode conferir-lhe um
certo valor heuristico, por outro a faz
esbarrar em limites intrinsecos: uma
metafora pode esclarecer por vezes bri-
lhantemente uma situacdo, mas nao
possui, verdadeiramente, capacidade de
declinagdo. Ja o modelo pode ser testa-
do e experimentado de initmeras ma-
neiras, e esta experimentagdo e explo-
racdo torna-se necessdria para a sua
apreensdo completa. E este carater de
experimentabilidade prépria ao modelo
que caracteriza a simulagcdo. Podemos
entdo afirmar que na arte produzida
pelo computador a imagem deixa de
ser uma metafora da realidade para tor-
nar-se um modelo viabilizado, inteligi-
vel e visualizavel por um contetdo abs-
trato.

O DESAFIO

Entdo outra questdo se coloca:
em que sentido a arte, apropriando-se
de propriedades e conceitos da ciéncia,
permanece ela mesma? Uma vez que
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‘'na obra estd em obra o acontecimento
da verdade. A obra enquanto obra insti-
tui um mundo” (M. HEIDEGGER, 1950);
a substancia da arte seria, ao contrario
da ciéncia que busca a verdade, a ins-
tauracdo de uma verdade. A singulari-
dade, a diferenca e conseqiientemente
a incerteza, sdo suas partes constituin-
tes. Para Couchot (1993) "o grande de-
safio dos artistas que se aventuram a
manipular estes instrumentos oriundos
da tecno-ciéncia € o de mudar a desti-
nagdo originaria destes modelos que
sao concebidos para produzir conheci-
mento e nao arte. De transformar as
certezas da ciéncia em incertezas da
sensibilidade. De transcender os modelos
colocados a sua disposicao, ir além da
acumulacdo tecnolégica, dominar a mé-
quina, ndo deixar que ela o domine". E
mudar a destinacdo originaria destes
instrumentos destinados a ciéncia signi-
fica para o artista, segundo ele, usar do
seu conhecimento, astlicia e sensibilida-
de para ‘fazer com que tais tecnologias
se curvem aos nossos sonhos'. Portanto
o modelo sé podera ser anexado a arte
se souber nutrir-se do imaginario.

A INTERATIVIDADE ENTRE PROCESSO
E PRODUTO FINAL

Como poderiamos traduzir para a
pratica artistica esta questao da experi-
mentabilidade e declinacdo do modelo
cientifico?

A maneira como utilizo o compu-
tador, pensado como uma ferramenta
para a producdo artistica, busca pertur-
bar o carater de totalidade da obra, de-
sestabilizando os conceitos de processo
e produto final. Sendo vejamos: para
quem esta familiarizado com os proce-
dimentos tradicionais da arte, processo
corresponde a toda série de procedi-




mentos e relagbes estabelecidas pelo
artista na execugdo de um produto final
que concretize sua idéia. Neste proces-
so, cada gesto instaurador da obra en-
cobre o precedente, de modo que o
produto final apresenta-se numa forma
acabada ndo suscetivel a transforma-
¢Oes, e o processo encontra-se soterra-
do na imagem final. O computador, por
intermédio de opera¢des simples -
copiar/colar - permite "congelar’ todas
as etapas de execugao da imagem. Pro-
cesso e produto final, outrora cristaliza-
dos e ndo interativos nos procedimen-
tos artisticos - a partir do computador,
apresentam-se interativos: o produto fi-
nal em constante devir
e metamorfose, e, dia-
leticamente, o processo
podendo sempre ser
congelado num produ-
to final.

O computador
possibilita uma inova-
cdo até entdo impen-
savel sobre os suportes
convencionais. A partir
de um produto final,
que podera ser - ins-
tantaneamente - repro-
duzido em um novo documento, é
possivel reinvestir a imagem buscando-
se uma nova possibilidade de sua elabo-
racdo. E isto pode dar-se através de
uma leve interferéncia gestual no plano
do documento informatico: a partir
desta interferéncia uma nova ‘légica’ se
estabelece na estrutura da imagem, de-
sequilibrando as partes e impondo no-
vas interferéncias até o surgimento de
uma nova etapa do processo caracteri-
zando um novo produto final. InGtil di-
zer que este processo de interferéncia
pode repetir-se ad infinitum e a cada
légica imagética estabelecida obter-se-a
uma nova infografia.

Anima mundli ﬂ ] 25

A imagem numérica, enquanto
virtualidade ou até mesmo materializa-
da pela impressio, ndo € mais o produ-
to de um processo para chegar-se a um
produto final como no caso dos supor-
tes tradicionais ou meios tecnolégicos.
Cada intervengdo na imagem produzida
pelo computador pode tornar-se um
produto final.

Numa obra infografica estes con-
ceitos de processo e produto final im-
bricam-se de tal maneira que podemos
pensa-la da seguinte maneira: nem pro-
cesso, nem produto final, ou entdo,
puro processo, e a cada intervencdao um
produto final.

Mas, basicamen-
te, o que o computacor
possibilita € cristalizar
as etapas de criagdo na
investigacdo sobre as
possibilidades do devir
da obra. A infografia,
proporcionando uma
constante interativida-
de entre o homem e a
maquina, produz ima-
gens sujeitas a trans-
formacdes sem fim.
Esta capacidade de
processualidade da imagem infografica
torna-se, a meu ver, sua mais notavel
qualidade.

EM MEIO AS INCERTEZAS PROPRIAS A
ARTE, UM INSTRUMENTO DE
CONTROLE TOTAL

Entdo, no dominio das Artes Vi-
suais, € toda a morfogénese da ima-
gem, a geragdo de formas, das cores,
dos movimentos, assim como a conser-
vagdo, a reprodugdo, a difusdo e, em
conseqiiéncia, a socializagdo da imagem
que se encontra modificada com a in-
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trodugdo do computador na pratica ar-
tistica. A imagem de sintese calculada
ou produzida através de programas
graficos, ndo representa mais, mas simu-
la imagens e objetos cuja existéncia se
reduz exatamente a estes (nicos dados
numéricos. Estes dados numéricos pos-
suem uma unidade minima que é o pi-
xel. O pixel (COUCHOT, 1988), sendo
um instrumento de controle total modi-
fica completamente a morfogénese da
imagem, pois ele € a expressao visual,
materializada na tela, de um calculo
efetuado pelo computador, conforme as
instrucdes do programa empregado.
Mas o fato da imagem no computador
ser constituida por esta imensa rede de
minasculos pontos perfeitamente locali-
zaveis, permite a intervencdo do artista
quase a nivel de invisibilidade da ima-
gem. Aplicando os recursos de amplia-
¢do da imagem, pode-se intervir a nivel
microscoépico na imagem criada.

ANIMA MUNDI

‘Anima Mundi” é a série de info-
grafias que realizadas durante o desen-
volvimento da pesquisa "Os meios plas-
ticos do grafismo, interseccoes entre
meios, técnicas (novas tecnologias) e
conceitos’, reuniu cerca de cinqilienta
imagens, segundo a estratégia descrita
acima, transformando uma imagem cria-
da em modelo e buscando explorar
inimeras de suas possibilidades de vir
a ser.

Estas mais de cinqlienta imagens
sdo, na realidade, uma so6, levando em
conta o seu proprio devir. Elas sao a
parte e o todo. Sdo um e multiplo ao
mesmo tempo. Anima, palavra latina
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que significa movimento, animacdo,
mas também € a raiz latina da palavra
alma; e mundi fazendo referéncia a esta
idéia de mundo singular instaurado pela
obra.

E como fica dificil resistir ao im-
pulso de trocar as coisas de lugar, po-
deria se dizer que anima mundi remete
a instauracdao de um "'mundo” cuja "alma’
€ o préprio movimento. Levando-se em
conta sua ‘légica interna’, seu constante
desdobramento de formacdo, de-
formacao, transformacgdo.

Poderia o computador permitir-
nos descobrir mais coisas sobre as ima-
gens que criamos e, consequentemente
sobre nés mesmos e o mundo que nos
cerca?

Esta vida artificial da imagem tor-
na o processo interativo, podendo-se
criar obras em constantes géneses, me-
tamorforseando-se sem cessar, em fun-
¢do do contexto. Esta possibilidade faz
com que a imagem ndo se apresente na
forma de uma totalidade absoluta como
nos meios tradicionais da arte (pintura,
desenho e escultura, por exemplo), mas
como uma imagem-devir, na qual o
olho e a mao, articulados com o pen-
samento, podem multiplicar ao infinito
seus pontos de vista.

A experiéncia proporcionada por
esta pesquisa faz supor que o desafio
que estes poderosos meios tecnolégi-
cos nos colocam € o conseguir trans-
codificar o modelo cientifico em modelo
artistico, subverter a frieza e impessoa-
lidade da maquina na instauracdo de um
sistema simbodlico pessoal. Segundo
Couchot, fazer com que a maquina, cujo
aparato de funcionamento & fundamen-
talmente l6gico e objetivo, produza
subjetividade.




Anima mundf H 127

NOTAS

"*Anima Mundi' € o titulo da exposi¢do apresentada em maio de 1995, no Museu de
Arte Contemporanea da Casa de Cultura Mario Quintana, Porto Alegre.

’Gostariamos de remeter, a este respeito, ao nosso trabalho: “Point aveugle, des cho-
ses répandues au hasard, - I'ordre d'un monde?" tese de Doutorado defendida na Ini-
versidade de Paris [ - Panthéon Sorbanne.

*Nota: quando ainda estava experimentando esta ferramenta sem muito acreditar nas
suas possibilidades, aconteceu-me de elaborar uma imagem, e dando-a por conclui-
da, realizei uma saida pela impressora. Passados alguns dias, ao abrir o arquivo e ana-
lisar a imagem, pensei que poderia ainda fazer algumas modificagdes, mas ndo que-
rendo perder aquele primeiro resultado, dupliquei esta imagem sobre um novo arqui-
vo para reinvesti-la e posteriormente comparar os dois resultados. Realizei as modifi-
cacoes e alteragdes graficas que eu achava pertinente, e realizei uma saida pela im-
pressora para comparar os resultados. Ao analisar as imagens obtidas pensei que ain-
da seriam bem-vindas algumas modificacdes e decidi investigar varias possibilidades
a partir destes primeiros investimentos. Para isso, utilizei o mesmo recurso: a cada
nova etapa de conclusdo da imagem, registrava-a e duplicava o arquivo para realizar
novos investimentos. Fui agindo assim sucessivamente até conseguir o nimero de
trinta e trés imagens, formando uma série onde cada imagem obtida podia ser toma-
da individualmente ou como parte de um todo mais amplo.
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