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Abstract

We seek to understand the images, before claiming trends (using technology), which
has been decisive and has been used through the ages as a place of discontinuous, always
looking for a room for the illusion, which increases with Digital Technology.

Procuramos perceber as imagens, antes de afirmar tendéncias (utilizagdo da tecnologia), que
tem vindo a ser determinantes e que tem sido através dos tempos usada como um local de
descontinuo, procurando sempre um espacgo para a iluséo, que se acentua com a tecnologia Digital.
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Introducgao

Este texto, que se situa no campo dos estudos de arte, deve ser entendido como uma
forma de arqueologia cultural, procurando penetrar para la da superficie do terreno digital da
nossa sociedade contemporanea que faz deste a sua plataforma de funcionamento. E que a
pesar de ndo ser a Unica plataforma é cada vez mais utilizada como meio de expressao,
geradora, porém, de imensos conflitos tedricos, mas que no fundo nao refletem a pratica de
uma grande parte da produ¢ao contemporanea.

Reforgaremos um pré-conceito — do qual parti para a minha tese de Doutoramento; de
que existe uma relagdo entre a representagao, a técnica e a tecnologia. E através dos meios
com que se produzem as obras de arte que nos fazemos a suas distingdes disciplinares.
Procuraremos demonstrar' como se pode significar a evolugdo da humanidade através das
imagens, que com o intuito de situar o passado facilita o planeamento do futuro.

Na alvorada da humanidade, com as imagens mais remotas da histéria do homem,
percebemos que estas se foram cruzando com questbes de natureza magica,
proporcionando um desenvolvimento através dos tempos, facilitador de consequentes
transformagbes. A fungdo da imagem foi-se convertendo na representagdo do mundo
aparente, proporcionando e enquadrando a figuragdo dentro de ideais estéticos, procurando
uma narratividade que acabou por lhe dar poderes politicos e religiosos remetendo-a para
uma condicdo orientadora de cultos, onde questbes, determinantes na sua formacgao, a
colocaram ao servico da pedagogia, segundo uma orientacdo educativa dominante.
Dependente, visto o seu valor simbdlico, dos locais de apresentagao e pela operacionalidade
dos desenvolvimentos técnicos dos mesmos, a imagem foi sofrendo adapta¢des na sua
execucado pratica, adaptando-se aos espiritos das épocas, comegcando a revelar uma
necessidade inerente de transformar o espago da representacdo em espago de transcrigao,
que mais do que aludir pretende simular o real de forma persuasiva.

Na inquietagao, inerente ao desenvolvimento de uma nova abordagem da consciéncia
do Homem, vemos aparecer o culto do individuo. Procura-se, através do desenvolvimento de
personalidades atribuir marcas de pessoalidade, que se evidenciam a nivel técnico e
conceptual, levando a imagem a percorrer formas de representar 0 espago com uma
credibilidade e coeréncia, em termos de percepgao, que obrigam o individuo a recolocar-se
na sociedade, em termos de afirmagéo. O artista acolhe o conhecimento e revela-o na sua
atitude, e coloca-se no centro da imagem. Ajudado pelos desenvolvimentos técnicos e
tecnologicos (da geometria a pintura a 6leo), procura a objectividade na transcricdo da
realidade que se torna enunciador de uma nova abordagem a imagem, um compromisso
com o real, que nao se traduz pela imitagdo, mas pelo complemento.



A relacdo que se procurou perceber através da imagem, que tem sido através dos
tempos usada como um local de descontinuo, procurando sempre um espago para a ilusao,
parece desprovida de sentido quando se fala em imagem digital, que de forma exponencial
se traduz nos espacos da interacdo e geralmente culmina o discurso na procura de
justificacdes para a realidade virtual.

Pelo facto das imagens digitais ndo se confinarem a um sé campo de utilizagéo,
vemos estas a cruzarem todos os meios que utilizam a visdo como elemento de aparigcéo.
Nas formas mais utilizadas nos campos das artes, a propria imagem, pela acdo da sua
relacdo com a interface, tem vindo a combater a imagem como elemento fixo e a criar
condi¢des para a intersecc¢do de outros elementos fazendo a apologia do complemento das
varias formas dos sentidos na configuragao do espacgo/local. Concretizando-se através da,
cada vez mais potente e desenvolvida, utilizacdo em tempo real, que se impde como pré-
requisito na interagdo que coloca o utilizador, deste modo, ativo dentro do espaco da imagem
convertendo o local da contemplagdo em espaco de imerséo.

Desenvolvimento

Pela relacdo intrinseca da imagem com a cultura que Ihe da origem, vemos a cada
passo, na histéria da Humanidade, uma reformulagdo dos conceitos enunciadores da
mesma’. Através do aparecimento da fotografiaS, 0 espaco da representacdo objectiva
transfere-se da mao para a maquina, assim como a producgdo e consequente reprodugao das
obras de arte vai interferir na aproximagao a imagem.

Desenvolve-se uma sociedade obsessiva na procura da traducdo objectiva da
realidade, crente da evidéncia do acontecimento, que se converte pela mdo do aparato
fotogrénfico4 (manipulando a nossa crenga na sua autenticidade operada pela qualidade fisica
existente entre fotografo e fotografado). Pela condicdo que o desenvolvimento da tecnologia
electronica (tv/video) transporta, interfere-se no espago de apresentagdo fisica da obra,
conduzindo a forma da apresentacdo desta a uma abordagem que se enuncia na
apropriagdo do espacgo ele mesmo - convertendo este em elemento da propria obra que se
articula com a imagem na concluséo da instalagéo5. Na tecnologia digital, vemos o produto
resultante a ser revelador, pelo que demonstra uma facilidade de aglomerar campos
heterogéneos, facilitando a participacdo sinestésica, pela mao da interatividade,
demonstrando como a imagem € o alvo da tecnologia e n&o o seu contrario®.

Opera-se uma transformacado entre acgdo-reagdo que implica uma mudanga do
observador, enquanto elemento central, passando-se a operar contendo a consciéncia de
autoria repartida. A propria interface interfere no alinhamento da obra na sua constituigdo
acabando com a hierarquia sujeito, imagem e objecto.

A melhor forma de lidar com a tecnologia passa por interferir na sua programabilidade
para potenciar novos conteudos. Pela aglomeracao destes factores vemos aparecer no final
do séc. XX um tipo de expressao distinta dos meios de expressao tradicional, que fez da
tecnologia digital a sua forma de manifestagdo, atravessando-se e imiscuindo-se no
andamento da cultura contemporénea, intersectando as varias produgcdes que se patenteia
no cinema, na musica, na televisdo, e sobre tudo nas artes visuais’, onde a imagem torna-se
num sistema dinamico que absorve e converte o observador, transformando a nogédo de
“‘janela” em “passagem”, e ao participar nesta transformagéo, o observador reconverte o
criador.

Ao traduzir o real pelo imaginario apelamos ao “falso real”. Nesta relagdo confronta-se
a moral e a estética, o que nos obriga a remeter novamente a obra para o plano da iluséo,
onde se adivinha que as imagens digitais, na sua esséncia, ndo procuram o toque do real,
pois sdo em si outra realidade, ndo se tratando de provar mas de aceitar. A falta de moral
associada a tecnologia também esta na rasteira que esta pregou a paternidade singular
autoral uma vez que dissolve os conceitos de originalidade e criacéo.

Sendo assim, a tecnologia digital traz na sua esséncia uma promessa libertadora pois
consegue transformar um fim num principio, e desta forma chama para si a continuidade da
procura de mundos possiveis, alternativos ao mundo existente (o que se verifica na realidade
virtual). Nao Obstante a consciéncia que temos da realidade assentar essencialmente na
fusdo dos sentidos, e o espago que acreditamos reger o nosso mundo é colocado
tecnologicamente de forma meramente conceptual, o que do ponto de vista da
representacdo da imagem (que sempre operou a duas dimensdes), reforca a certeza que
sempre que uma tecnologia interfere no processo de produzir imagens também acaba por



interferir na nossa concepgdo do mundo - reforcando a ideia que a imagem recria o real,
ficamos com a certeza de que vivemos num mundo de simulagao, convertendo o real numa
questao mais de imagem do que de outra coisa qualquer.

Pela convergéncia, a tecnologia digital permite uma atuacdo na edicdo dos conteudos
das imagens sem precedentes, criando novos tipos de estruturas visuais. Converteu-se
observador em utilizador e atitude passiva passou a ser ativa, realgando a ideia de que a
obra ndo se encontra na imaginagao solitaria mas no complemento colectivo, e ao procurar-
se através da imagem acolher a participagdo espera-se um individuo novo para cooperar,
tornando-se este num elemento constituinte que requalifica o objecto artistico em pluri-multi-
disciplinar. E na interface que figura a manipulagéo da tecnologia convertendo-se na imagem
com a promessa da simbiose perfeita entre Homem e maquina, que nos obriga a pensar na
problematizacdo da imersdao que compreende a relagdo do espagco e da ilusdo, tao
fundamental para toda a arte. Pela agcdo de aparelhos mediadores o espectador converteu-
se fisicamente na obra, totalizando uma multi-integracdo dos sentidos, refletindo,
sintomaticamente, a dependéncia do produtor/obra/utilizador da e para com a tecnologia
através da imagem, o que torna o conceito da interatividade num dos aspectos mais
estimulantes para o campo da criatividade.

Para que tudo se agregue e constitua a obra é necessario simular, participar e
concretizar em tempo real, o que desmaterializa o objecto e a figura do criador, que ao
demandar pela interatividade/convergéncia esta a ser condicionado pela tecnologia que por
sua vez nao permite a conclusdo da obra uma vez que se criam apenas espagos de
possibilidades e assim nem produtor nem publico podem encerrar a obra que se encontra
sempre aberta. O criador converte-se no colectivo, o que caracteriza o dinamismo da obra
interativa e coloca num espago de didlogo fisico e mental o potencial da obra, remetendo
para a imagem a capacidade de revigorar toda a obra, o que lhe confere uma autonomia sem
precedentes.

Pela acdo da interatividade participativa ajustada na convergéncia de interesses
desenvolvem-se novos territérios proporcionando a obra aberta no estado de work-in-
progress, aferido pela interagdo confere-se o ato da produgéo mais pela atitude de selecionar
do que de “criar”’, vemos a obra aparecer pela agéo de juntar, o que reforga a ideia de que o
sentido da criacédo esta a ser substituido pelo da selegdo o que converte a atitude criadora
em atitude modificadora®.

Devido ao desenvolvimento tecnolégico, os espagos da interagdo proporcionados pela
realidade virtual tém a faculdade de proporcionar novas percepgdes sensoriais, induzindo as
obras e consequentemente a arte, a procurar novas relagdes com o seu publico. Vemos
assim gerar-se um novo espaco para o desenvolvimento de novas estéticas que acolhem
obrigatoriamente novos conceitos, imergindo da alteragdo operada no estado da passagem
do sdlido (fisico/material) para o fluido (imaterial), a consciéncia dos limites instantaneos, a
fluidez de formas, numa procura de experiéncias que implicam a sinestesia, sublimando-a.

A tipologia do espago cibernético, profuso de imagens, facilita ao individuo a criagao
de constelagbes de espagos ausentes (imateriais), permitindo aos seus publicos navegar de
acordo com a sua proépria hierarquia de interesses, que se vai organizando de forma
aleatdria ao sabor dos links disponiveis, permitindo arquitetar a sua auto-criatividade na
construgéo do sentido.

Na democratizagcdo da tecnologia, o utilizador encontra a sua quota-parte de autor da
obra, pois o autor (artista), agora ndo pode dizer que concebe completamente a obra, o seu
papel encontra-se mais a jusante e caracteriza-se pela faculdade facilitadora da ideia
permitindo aos elementos da obra uma ordem combinatéria que ultrapassa o seu controlo.

Pelo facto de os espacos interativos nos proporcionarem uma imersio, na qualidade
de participadores ativos, entramos em tempo real dentro da imagem, tornando-nos
testemunhas e autores do processo criativo (proporcionando assim uma mutagéo cultural -
atuando e reagindo em todo o processo produtivo da obra de arte). O utilizador acaba por
realizar a obra, que pelo facto de ser manipulavel e ndo controlavel, nunca esta concluida,
mas vai-se concluindo pela diversidade que lhe vdo dando os utilizadores segundo as
expectativas de cada individuo. A obra é um somatério combinatério de probabilidades
moveis (arquitetura ndo-linear), onde o espectador é colocado e transformado, permitindo
uma mutagao de papéis, criando uma situagdo complexa e paradoxal, pois ndo se procura
exprimir um conceito (no sentido de uma verdade orientada por uma linha de raciocinio), mas
uma abertura para a experiéncia fisica e intelectual do pensamento - pela méao da



imaginagao que se vai caracterizando por ser em si um processo vivo que se vai modificando
infinitamente, adaptando-se em relagdo ao contexto em que é apresentada/utilizada.

Desta sua permissividade tolerante que integra a obra, o artista e o espectador, devido
as suas bifurcagdes, multiplas proposi¢oes (ligagdes moveis e provisérias entre as partes),
resulta um sistema de “representagédo” (de pensar a arte) onde a razdo de ser da arte é vista
e composta por uma polifonia de elementos/agdes que se espelham na propria tecnologia
que esta ao servigo da intengdo da obra.

Ao agirmos e reagirmos ao meio em que estamos inseridos estamos a interagir com
um tipo de realidade, que a nosso ver chamamos de criatividade.

Verificamos no discurso classificativo, a necessidade de utilizar novos vocabularios
para abranger a produgao de imagens advinda do uso das tecnologias, que obrigaram a uma
redefinicdo das praticas artisticas contemporaneas.

Dessas definigdes levantam-se algumas diferenciagbes entre as imagens produzidas
pelos meios tradicionais e as produzidas por aparelhos tecnologicamente capacitados.

Conclusao

Para que ndo se agrave o tem conclusivo, reata-me apenas deixar claro que no
tratamento de qualquer abordagem aos problemas inerentes as artes plasticas, onde se
compreende uma técnica uma tecnologia ou uma intengdo, ndo é com o intuito de inutilizar
uma postura em detrimento de outra, que se desenvolveu este texto®, mas com o sentido de
tornar o espectro da discussdo alargado e consequentemente fazer aparecer um campo de
reflexdo para a pratica atual das mesmas - que se vincula na designacdo de “Arte
Contemporanea”.

Como sabemos, a classificagdo (ismo) nunca foi a conclusdo de um movimento,
embora inserisse no seu contelldo uma posigéo (apesar de nunca ser conclusivo e tdo pouco
um defensor da péssima designacgéo “arte—digital"m); como tal, a admiragdo que aqui
expomos pelos adventos tecnolégicos e suas consequentes transformag¢des no campo das
artes plasticas, ndo deve ser tomada como ponto fina na discussdo do tema, nem tao pouco
é condigao de negacéo do espago para outras abordagens a producgéo do objecto artistico.

Convém, contudo, realgar que € na inquietude e no desconforto do desconhecido que
se afirmam as vontades de procurar perceber aquilo que facilmente se torna «uma pedra no
sapato», que serve aqui metaforicamente para nos dar conta da relagdo que existe hoje
entre o sistema da arte e o sistema da tecnologia.

Designamos a criatividade como um ato de transformag¢édo ou modificagcdo a cargo das
convengdes em que esta inserido. Onde a tecnologia transporta consigo uma consequente
abordagem técnica. O individuo, através da criatividade, deixa-se seduzir por ela e
consequentemente tira partido dela, contudo o dominio da tecnologia pode ser apontado,
quando interpretado de forma convencional (um individuo uma obra), e convertido num
constrangimento para o ato criativo, mas pela necessidade de se coordenar com
especialistas do universo das competéncias tecnolégicas, vemos aparecer contribuicbes de
outras sensibilidades que efetivam o trabalho em equipa, revolvendo as questbes que se
prendem com a autoria individual.

O que nos permite, por outro lado, perceber que a criatividade ndo consiste na
produgéo de algo “novo”, mas num processo capaz de gerar um conjunto de possibilidades
definido por um grupo de requisi¢coes e de restrigbes, remetendo o ato da criagdo mais para
o campo da selegdo. Mais do que criar vemos aparecer a obra pela acdo de juntar,
reforcando a ideia que o sentido da criagcdo esta a ser substituido pelo da selegao, acrescido
pela tecnoloqia, colocando-nos perante uma transformacgédo da atitude criadora em atitude
modificadora’".
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! Veja-se: PAULO, Bernardino, Interseccdo das novas tecnologias na criagdo da imagem nas artes
plasticas no final do séc. XX: a imagem, a tecnologia e a arte, Aveiro: Universidade de Aveiro, 2006.
2 Nas confrontagdes reformistas e contra-reformistas do séc. XVI, assiste-se a uma comunh&o entre o
clero e nobreza, que de imediato procura submeter a producdo ao poder instituido, remetendo o culto
da autonomia intelectual para debaixo da orientagdo do poder dominante, obrigando a uma
reformulagdo da imagem, quer em termos de atitude quer em termos de tema a ser tratado. Porém,
na mesma légica da reformulagdo cultura, o Século das Luzes (XVIII), deposita na Razdo, Liberdade e
Progresso, o leitmotiv da produgdo artistica, que comega logo a questionar a sua forma e processo,
remetendo a produgdo da imagem para a algada da analise das obras do passado com o intuito de
perceber os elementos da sua constituicdo quanto a composicdo, a técnica, ao tema, etc.

3 Com desenvolvimento demogréfico proporcionou-se a Revolugdo Industrial que teve consequéncias
radicais, irreversiveis no amago da imagem, pela forma como afectou o objecto artesanal e interferiu
na produgdo das imagens.

“ Pela capacidade reprodutiva desta tecnologia, instaurasse a conversdo do sistema da autoria,
assumido pela unidade do original e transpde-se a barreira da perda da aura do objecto, que se
converte em fonte de aquisigdo da imagem.

® Espaco e tempo passam a ter uma influéncia decisiva na producdo da imagem que deixa de ser
apenas o alvo da criatividade, obrigando o espaco fisico assim como o observador a serem
considerados como elementos intrinsecos a produgdo da obra.

% No que diz respeito as imagens desenvolvidas através tecnologia digital, o que se passa é
precisamente o seu oposto, pois cada elemento para além de poder ser adaptavel pode também ser
variavel. Ndo apenas se pode manipular partes ou o todo, como esta transformacgdo pode acontecer,
partindo da mesma fonte, em varios locais ao mesmo tempo, mas de modo particular/individual, uma
vez que todos os parametros/informacgdo estdo e sdo instantaneamente consentidos.

7 Enfim, em todas as &reas que refletem a condigdo contempordnea, mas sobretudo nas artes
plasticas pela sua dependéncia da imagem.

8 Ao tomar-se conta da interseccdo da tecnologia operada na criagdo da imagem, proporcionado uma
alteragdo profunda no comportamento do sujeito e do espago envolvente, ja dificilmente ficamos
satisfeitos apenas com o ato da contemplagdo. Enquanto paisagem imaginaria sob a forma de
interagdo esperamos uma capacidade, por parte da imagem, de proporcionar um numero infinito de
experiéncias - de algum modo esperamos a possibilidade de penetrar dentro dela, de nos
misturarmos com ela participando na sua vertigem.

° No discurso reformulado de pontos desenvolvidos na minha tese de Doutoramento.

10 Aqui estd uma designgdo que procura uma vincularizagdo a ismos com o intuito de afirmar uma
coisa que é o seu contrario... mas para o aprofundar deste tema fica para outras ndpcias.

1 Resta apenas deixar claro que no tratamento de qualquer abordagem aos problemas inerentes as
artes plasticas, onde se compreende uma técnica uma tecnologia ou uma intengdo, ndo é com o
intuito de inutilizar uma postura em detrimento de outra, mas com o sentido de tornar o espectro da
discussdo alargado e consequentemente fazer aparecer um campo de reflexdo para a pratica atual das
mesmas.



