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REPRESENTACAO E CRISE(S): DISSOLUCAO ENTRE FRONTEIRAS
FORMAIS E MATERIAIS DAS IMAGENS.

Denise Azevedo Duarte Guimaraes®

Resumo

Este artigo tem como objeto de estudo a imagem, no sentido de uma representacao
visual, partindo da necessaria discussdo das “crises da representagdo”, nos dois ultimos
séculos. A partir de uma revisdo critica das teorias da imagem, a énfase recai nos
conceitos e tipologias destas criacdes no espaco virtual. O artigo investiga 0s processos
criativos que incorporam imagens elétrico-eletrénicas aos cenarios multimidaticos
contemporaneos, em termos de virtualidade. Finalmente, o trabalho procura mostrar
como a linguagem hibrida das midias audiovisuais encontrou na tecnologia digital a
possibilidade de novos paradigmas imagéticos.

Palavras-chave
Imagem, representacdo, virtualidade, midias contemporaneas

Abstract

This article has as its object of study the image, as meaning a visual representation,
departing from the required discussion of the “crises of representation”, in the last two
centuries. From a critical review of theories of image, the emphasis is in the concepts
and typologies of these creations in the virtual space. The article investigates creative
processes that incorporate electro-electronic images to contemporary multimediatic
sceneries, in terms of virtuality. Finally, this work tries to show how the hybrid
language of audiovisual media found in digital technology the possibility of new
imagetic paradigms.
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Introducéo

Tomamos como objeto de investigagdo a imagem, entendida como representagao visual, a partir
da necessaria discussao da “crise da representacdo” nos dois Ultimos séculos. Procuraremos
demonstrar de que modo, no novo campo multimidiatico, um entrelacado de imagens
encadeadas revela-se um entre-lugar que € tecido a partir da conjuncéo, de uma justaposi¢do
ilimitada de imagens e de uma propagacéo de relacdes intersticiais que ampliam o espaco da
comunicagéo na cibercultura. Tal dissolugéo entre fronteiras formais e materiais das
imagens, leva-nos a uma discusséo tedrica que abrangera a complexidade do conceito de
representacédo diante das imagens virtuais, as quais se constituem em matéria-prima privilegiada

das midias hodiernas, que se valem dos processos digitais para a criacdo imagistica.

Partimos da consideracdo do vocabulo imagem, em sua etimologia, na abrangéncia de
suas trés funcbes precipuas, entre as quais se observam inUmeras intersecces e
superposicdes: a de presenca magica, a de representacdo artistica e a de simulacdo
técnica. Diante das trés funcBes apontadas, a énfase deste artigo recai na investigacao
das duas ultimas, com o objetivo de trazer subsidios ao estudo das imagens

contemporaneas,

Na acepgdo de presenca, a palavra imagem implica uma dimensdo magica, associada ao
imaginario primitivo, a uma ordem ou forga sagrada, encontrdvel em inUmeras

religiGes, nas mitologias , e nos ritos cosmogonicos ou escatoldgicos.

Entendida como representacdo artistica, é inegavel o fascinio exercido pelas imagens
nos artistas de todos os tempos e nas relagdes entre a poesia e a pintura, como ja dizia a
arte poética de Horacio: Ut pictura poesis. No contexto moderno, a pintura tem sido
considerada o agente da passagem entre imagem-cinema e imagem-video, com destaque
para a videoarte. Um dos aspectos mais relevantes da imagem videografica é a
metamorfose, uma vez que, na pos-producdo, pode-se transformar a obra, explicitando-
se o trabalho significante; é possivel inverter as relacGes, reestruturar seus elementos
cromaticos, usar diversos tipos de superposicbes e imbricacdes, transparéncias,
dispersdes das imagens, etc.; configurando assim um produto artistico que tende a
reunificacdo dos sentidos pela forca das sinestesias. E inegavel que o pioneirismo da

videoarte influenciou qualitativamente a linguagem da midia eletrénica.
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Por ultimo, no sentido de simulacao técnica, a imagem liga-se ao arsenal dos disfarces
engenhosos, no terreno da ilusdo; como acontece com o cinema, que é definido como
um sistema de representacdo, por elementos tais como sujeito e objeto, imagem e
realidade, linguagem e percepcdo. Ou seja, 0 espetaculo cinematografico € capaz de
criar no espectador a ilusdo de que esta diante do que € representado na tela, gracas a

um conjunto de técnicas especificas.

Entretanto, como as imagens passam por um radical processo de desrealizacdo, o ato
de pensar a imagem na cibercultura implica considerar a emergéncia de uma logica da
simulacdo, de uma vertente criativa que ndo mais pretende representar o real com uma
Imagem, mas sim sintetizar toda a sua complexidade. Assim sendo, na atualidade, o
modo de conceber 0 mundo real ou imaginario fundado na representacdo (naturalismo)
ou na apresentacdo (abstracdo), cede lugar a simulacdo (virtualidade), quando se
pretende recriar uma realidade virtual autbnoma e modelizdvel. No momento em que o
conceito de imagem como metafora da realidade desloca-se para o conceito de modelo
tornado possivel, apreensivel e visualizavel por um conteudo abstrato, emerge a

complexidade do conceito de representacdo na cena contemporanea.

Tendo em vista 0s objetivos propostos, abordaremos algumas teorias da imagem, com énfase
em seus diferentes suportes atuais: 0 cinema, a televisdo e os monitores dos computadores,
tendo como aporte tedrico autores relevantes que se debrugcaram sobre o assunto. Na seqiiéncia,
desenvolveremos reflexGes sobre conceitos tedricos que procuram dar conta dos novos
paradigmas da imagem na cena atual, com base em estudos recentes de pesquisadores

renomados.

Subsidios teoricos ao estudo da imagem

Como somos intrinseca e culturalmente ligados a utilizagéo, decifracdo e interpretacao
das imagens, desde a mensagem visual Unica e fixa, até a imagem sequencial fixa ou
animada, € necessario conciliar os multiplos empregos do termo e apreender a
complexidade de sua natureza. Para tanto, apresentamos uma resenha critica de obras

que possibilitam uma reflexao inicial sobre as teorias da imagem.

Em primeiro lugar lembramos a distin¢do entre os trés dominios da imagem, feita por

Ldcia Santaella e Winfried N6th (1998, p.36-42 , conforme esquematizamos abaixo:
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a) As imagens mentais (visdes, fantasias, imaginacdes, esquemas, modelos, etc..) que
sdo imateriais. b)As imagens diretamente perceptiveis e c) As imagens como
representacdes visuais (desenhos, pinturas, gravuras, fotografias e as imagens
cinematogréficas, televisivas, holo e infogréficas); todas elas sendo signos materiais,
que representam 0 meio ambiente visual. O importante é que esses dominios da
Imagem, o mental, 0 perceptivo e 0 representativo que ndo existem separados, sao
unificados pelos conceitos de signo e de representagdo. O conceito de representacdo néo
€ novo, vem da escolastica medieval, porém Peirce restringe seu uso a operacdao do

signo ou sua relagdo com o objeto para o intérprete da representacéo.

No livro citado, Santaella e N&th, ap6s uma detalhada explanacdo sobre as varias
teorias da representacdo nos ultimos séculos, chegam a questdo da crise po6s-moderna da
representacdo, mostrando como ela é discutida por filosofos do pds-modernismo. Os
autores consideram que, de interesse especial para os estudos semidticos, sdo as teses de
Michel Foucault (1966) sobre a origem e perda da representacdo e a tese de Jacques

Derrida (1967) sobre a impossibilidade da representacéo.

Semioticamente falando, sabemos que, quanto a sua natureza - da imitacdo ao traco e a
convencao - as imagens podem ser relacionadas as categorias signicas de Charles
Sanders Peirce: imagens que imitam o seu objeto (icones); imagens que o indicam por
meio de tracos (indices) e imagens que representam por forca de uma convencao
(simbolos). (PEIRCE, 1990). Entendemos que qualquer reflexdo concernente a distingdo
entre a imagem e outros tipos de objetos significantes, deve principalmente considerar
sua iconicidade — aqui entendida como aquele estatuto analdgico que estabelece sua
semelhanca perceptiva global com o objeto representado. Essa similaridade é percebida
mesmo no caso de imagens ndo necessariamente figurativas, que sdo hipo-icones, para a
semidtica peirceana; ou seja, 0s trés graus do signo iconico que correspondem a
imagem, ao diagrama e & metafora. (PEIRCE, 1990, p. 58-6). Esquematicamente
teriamos os conceitos de:

1) imagens — que dizem respeito a relacdo entre elementos criada pela duplicata das
aparéncias do real, através de modelos; 2) diagramas — que dizem respeito ao
reconhecimento proporcional das partes e suas respectivas relacdes; 3) metaforas — que
dizem respeito ao reconhecimento de similaridades entre constituintes essenciais das

partes.
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Da perspectiva de seus principios ontologicos de gestacdo material, Julio Plaza e

Maonica Tavares explicam a existéncia de trés gerac6es ou paradigmas de imagens:

a) imagens de primeira geracdo, de carater artesanal e Unico, cujo
regime de producdo ¢ analdgico (desenho, pintura, etc.) e cujo regime
de recepgdo € o “valor do culto”; b) imagens de segunda geragao,
imagens técnicas de carater reprodutivel cujo regime de producdo € o
analdgico/digital (gravura, fotografia, cinema video) em que o regime
de recepcdo ¢ o valor de exposi¢do”; ¢) imagens de terceira geragao,
que sob o rotulo genérico de Imagens de Sintese, sdo realizadas por
computador com a ajuda de programas numéricos ou de tratamento
digital e sem auxilio de referentes externos. (PLAZA; TAVARES,
1998, p. 24)

Um rapido paralelo permite verificar as diferencas basicas entre as imagens analdgicas,
que sdo produzidas pelos meios tradicionais (consideradas imagens de segunda
geracdo), que séo duplos bidimensionais do objeto; e as imagens digitais ou imagens de
sintese (infografias), que ndo representam um objeto e sim presentificam um simulacro
gerado por calculos matematicos, sendo, portanto puramente imaginarias e simbdlicas.
No primeiro caso, a relacdo entre sujeito e objeto é estabelecida pela representacdo do
original - seu referente concreto. As imagens analdgicas podem ser quimicas (fotografia
e cinema) ou eletronicas (televisdo e video), enquanto as imagens digitais sdo
informatizadas e criam novas representacdes através do realismo conceitual. Na

verdade, as imagens digitais representam plasticamente expressdes matematicas.

A imagem de terceira geracdo cria uma nova forma de reprodutibilidade, cujo regime de
recepcdo € o valor de recriacdo, ou seja, sendo uma matriz em cédigo numérico, “ela
admite ser retocada, atualizada ou recriada em qualquer momento, podendo gerar uma

multiplicidade de imagens singulares”. (ibid. , p.25)

Esse tipo de imagem inaugura um novo paradigma, tdo forte quanto o surgimento da
fotografia, que foi responsavel pela crise da representacdo. Assiste-se hoje a aglutinacéo
de todos os procedimentos das vanguardas e dos experimentalismos do século XX, pela
acao do computador, como um metameio que incorpora todos 0s outros meios a partir
de um cddigo numerico.Instaura-se assim a era pés-fotogréfica, na qual a eletrdnica ja

esta redimensionando todas as imagens conhecidas anteriormente.
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Os referidos autores explicam que as imagens eletronicas, por sua vez, podem articular-
se em trés categorias: imagens de sintese (construidas a partir de programas, com a
ajuda de algoritmos, e que representam formas visuais ou mentais, mas ndo possuem
referente no mundo); imagens processadas (imagens tratadas a partir de sensores
remotos que codificam informacdes numéricas, como a sonografia, a tomografia e
outras); imagens compostas (todas as que se relacionam com a composicdo espacial,
sendo criadas ou tratadas de acordo com os modelos artisticos).

Existem ainda as trés variantes das iconografias eletronicas, que interessam
particularmente ao presente estudo: a) Imagens construidas (em sistemas de pintura
digital, elemento por elemento), b) imagens adquiridas e retocadas (transformadas
digitalmente, de tal forma que a pintura, o desenho ou a fotografia podem ser simulados
pelo computador.) c¢) Imagens compostas ou hibridas que consistem na mescla de
elementos de imagens anteriores e também na “transducdo em imagem de outra

informagao”. (ibid., p. 24))

Sob outro viés tedrico, Marcello Giacomantonio explica que, além de uma imagem
poder ser lida em sua estrutura, composicdo e significados simbolicos, os significados
simbdlicos de varias imagens podem relacionar-se entre si, de modo dindmico e em
continua transformacdo, quando sdo apreendidos numa sequéncia. O autor refere-se a
trés tipos de imagens(GIACOMANTONIO, 1981, p.45-52):1.Imagem-documento:que,
por ser referencial, liga-se aos fatos. 2. Imagem-simbolo: que tem carater emblemaético;
seus elementos sdo estudados e programados com base em valores, difusdo de modelos
e estereotipos, tais como sexo, bem-estar, familia, sucesso, violéncia, etc., ou forga,
dureza, dogura, etc.. 3. Imagem-composicdo: que é regida por canones estéticos. Nela, o
tema torna-se um pretexto para a obtencdo de efeitos compositivos. Desvinculada da

realidade, é guiada pela liberdade criadora, adquirindo ritmos e pausas peculiares.

Podemos dizer que uma imagem-simbolo apresenta aspectos codificados, que sdo

iconograficos, ou seja, aqueles que, para Umberto Eco,

Séo reconheciveis através de variagfes icOnicas que se baseiam em
semas de reconhecimento ostensivos. D&o origem a configuracoes
sintagmaticas muito complexas e, todavia imediatamente
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reconheciveis e catalogaveis, do tipo ‘“Natal”, “juizo universal”,
“quatro cavaleiros do Apocalipse”. (ECO,1976, p.137)

Fica claro que uma abordagem tedrica da imagem deve considerar que, enquanto a
mensagem iconica codificada retine, em um mesmo significante, elementos regidos por
leis particulares e significados vinculados a um saber preexistente e compartilhado, a
mensagem iconica ndo codificada remete a uma aparente "naturalidade” da mensagem.
Essa “naturalidade” liga-se a utilizacdo da fotografia - que adere ao real pela ldgica
projetiva da representacdo-, em oposic¢ao ao desenho ou a pintura, por exemplo, que se
ligam a um perspectivismo capaz de oferecer uma visdo particular do mundo

representado.

Por outro lado, as imagens, além de serem signos que representam elementos do mundo
visivel, podem ser figuras puras e abstratas. O caminho da pintura moderna, por
exemplo, liga-se ao distanciamento das imagens que representam um objeto ausente,
associadas ao convencionalismo estilistico, em direcdo a um tipo de imagens abstratas
que se apresentam, sem referenciais. Por outro lado, as novas iconografias eletronicas,
originarias das relacGes entre o analdgico e o digital, combinam-se para quantificar e

qualificar a informacéo, gerando novas relac6es de percepcao e novos significados.

Nesse sentido, importa considerar a relevancia do movimento: principio que rege um
processo de conexao entre elementos, permitindo que eles ganhem velocidade. Segundo Nelson

Brissac Peixoto, as imagens da arte mais recente sdo geradas pelo

[...] mesmo impulso alegérico da espacialidade barroca,.[...] com seus
procedimentos de apropriacdo, reciclagem e acumulagdo. O
paradigma € o palimpsesto: na estrutura alegdrica, um texto é lido
atraves de outro.[...] O “entre-imagens” € 0 espaco de todas as
passagens. Ao mesmo tempo absolutamente visivel e secretamente
imerso nas obras, flutuando entre dois fotogramas ou entre duas
telas, entre duas espessuras de matéria ou entre duas velocidades, ele
opera na intermediacdo das imagens. O entre-  imagens é o lugar
onde a paisagem contemporanea efetivamente se constitui.
(PEIXOTO apud PARENTE,1996, p.240)

Assim sendo, as imagens atuais sdo “irredutiveis as categorias habituais, deduzidas dos
suportes” (ibid., p.241), o que permite, por exemplo, ao cinema sair do filme (da tela)

para dar mobilidade as formas espaciais da instalacdo; ou ainda, a fotografia sair do
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quadro para permitir a adaptacdo da imagem ao espaco. Peixoto considera que todos
esses movimentos encontram seu espaco no video, porque a imagem eletrbnica
“assimila todas as outras imagens e permite a passagem entre os suportes, a transi¢cao

entre pintura, fotografia e cinema”. (ibid., p.241)

A(s) crise(s) da representacéo

Retornando no tempo, vemos que, no contexto das Gltimas décadas do século XIX, foi
paradigmatico o surgimento da fotografia como elemento deflagrador da crise da
representacdo. Ao abrir um fosso em relacdo ao fazer manual, trazendo inovagoes
mecanicas, Oticas e quimicas, a fotografia tornou-se uma das mais avancadas
tecnologias de criacdo de imagens. Assim é que o modelo classico de representacao
chegou ao fim, no limiar do empirismo e do historicismo do século XIX, como explica
Michel Foucault: “A representacao estd em via de ndo mais poder definir o modo de ser
comum as coisas e ao conhecimento. O ser mesmo do que é representado vai agora cair

fora da propria representagdo.” (Foucault, 2003, p. 330)

A crise da representacdo instaurou um novo tipo de relagdo mimética, levando a arte a
preocupar-se com 0s préprios meios, formas e estilos. Surgiu a mistica da auto-
suficiéncia no momento em que o relativismo, no préprio principio da construcéo
artistica, veio contrapor-se a ilusdo realista. Enquanto as imagens anteriores eram
reproducdes da realidade visivel e reconhecivel, as maquinas passaram a mostrar
imagens que a vista humana ndo pode perceber. Em decorréncia, os paradigmas
imagisticos passam a ser constantemente renovados, levando a arte do século XX a
passar por um processo de continua investigacdo de sua natureza, bem como de suas

limitacdes.

Especialmente nas vanguardas do inicio do século, procurava-se uma originalidade
absoluta dos signos puros que sé representassem a si mesmos, porque o conflito entre a
arte e a producdo em massa ligava-se a técnica da padronizacdo. O cerne do problema
era como as linguagens estéticas deveriam absorver ou combater a reproducdo
mecanica. A repeticdo exata, pelos meios mecéanicos, ameacava a integridade dos meios
das linguagens artisticas, como assinala Walter Benjamin, em seu famoso texto “ a obra
de arte na era da reprodutibilidade técnica(1994), ou seja, a entrada do processo

industrial na producdo artistica. O cinema e a fotografia trazem a tona uma série de
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novas questdes acerca da obra de arte visual, ja que a maquina interfere diretamente na
expressdo do artista. Além disso, essas obras podem ser reproduzidas em absolutamente
qualquer momento, o que lhes retiraria a chamada aura benjaminiana, ou seja, “uma
figura singular, composta de elementos espaciais e temporais: a apari¢do Unica de uma
coisa distante, por mais perto que ela esteja.” (Benjamin, 1994, p. 170). Assim sendo, a

reprodutibilidade tira da obra de arte sua aura e com isso, seu proprio status artistico.

Como o conceito de cinema vincula-se a um modelo de representacdo consolidada no
século XIX, inegavel € que as experiéncias cinematograficas foram se desviando deste
modelo representativo, no transcorrer do século passado. Hoje, inimeras formas ditas
cinematogréficas escapam dos modelos candénicos, reinventando o proprio cinema,

como assinalam André Parente e Victa de Carvalho :

Ao contrario do cinema dominante, muitas obras cinematogréaficas
reinventam o dispositivo cinematografico, multiplicando as telas,
explorando outras duragbes e intensidades, transformando a
arquitetura da sala de projecdo, entretendo outras relacbes com o0s
espectadores. [...]JNa esfera do pensamento, claramente assistimos ao
processo de transformacdo da teoria cinematografica, que pensa a
imagem ndo mais como um objeto, mas como acontecimento, campo
de forcas, sistema de relacdes que coloca em jogo diferentes instancias
enunciativas, figurativas e perceptivas da imagem. (PARENTE;
CARVALHO, 2009, p. 27)

Destarte, a midia audiovisual hodierna opera com os resultados extremos da tecnologia,
vendo-se, portanto obrigada a romper com a antiga oposicdo entre o pensamento
simbodlico e o pensamento técnico. Acreditamos ser relevante conhecer a morfogénese
das imagens virtuais, bem como seus meios de veiculacdo, para entender sua forca e
influéncia na socializacdo, a medida que tais imagens numericas introduzem elementos
inéditos, tanto sociais quanto estéticos, na cultura globalizada. Se a imagem
convencional é um fendmeno localizado - ela tem lugar num quadro, num livro, num
cartaz, numa foto, numa tela -, a imagem numérica € um fenémeno translocalizado,
displaced. Em decorréncia desta diamorfose ou desta imponderabilidade, embora seus
elementos sejam perceptiveis a visdo, a imagem numeérica ndo tem em si mesma um
significante estavel, ou uma forma perceptivel gestalticamente, ela € sempre uma

imagem a deriva.
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Na arte pos-moderna vemos a exploracdo das possibilidades de reproducéo ao lado da
producgdo de obras originais, numa unido de imagens e tecnologias heterogéneas. A
multiplicacdo p6s-moderna da diferenca reflete a produgdo numa escala tdo elevada que
produz a diferenca em lugar da uniformidade. Empreendimentos artisticos
desconstrutivos deslocam os procedimentos institucionais da sua funcéo, e, por forca de
um principio diluidor, o pds-modernismo desfaz principios, regras, valores e
principalmente o conceito de realidade. A desreferencializagéo do real e a anulacdo do

sujeito tornam-se marcantes.

Com a teoria da desconstrucdo do logocentrismo, Jacques Derrida (1967) desconstroi o
conceito de representacdo, tanto no ambito geral da imaginacdo, quanto no sentido da
presentificacdo que ocupa o lugar de uma outra imaginacao, ou seja, de algo presente
anteriormente. De acordo sua filosofia da presenca, o autor considera a idéia da
presenca fenomenoldgica como dltimo ponto de referéncia da representacdo, opondo-
Ihe seu conceito da différance, que significa o adiamento infinito da presenca.

Muitos dos debates contemporaneos tratam da presenca e da poténcia que a imagem
parece ter adquirido na chamada civilizagdo das imagens e, simultaneamente fala-se de
«desrealizacdo do mundo», de «cultura simulacral». Neste momento, tornam-se
indispensaveis novos conceitos, como 0s propostos por Jean Baudrillard (1981) cuja
intencdo é superar as descri¢cBes convencionais sobre imagem e reproducdo, bem como
as nogBes de real e irreal. O pensador francés desenvolve as idéias de simulacro e de
simulacdo, para descrever um tipo especifico de relacdo entre imagem e realidade. Por
simulacro, entende-se a ruptura das diferencas entre os objetos representados e a
representacdo em si, 0 que em sintese, anularia a distin¢éo entre a simulagdo de um fato

e o fato em si - uma experiéncia sem precedentes.

Trata-se ndo s da reconsideracdo do conceito de mimese, mas também da questéo da
ampliacdo do acesso a representagdes e da conseqiiente experiéncia de saturagdo de
imagens, que muda a percepgdo em termos qualitativos. Acreditamos que, quando a
vida parece ter sido substituida pelas imagens, nas telas e nos mais diferentes suportes,
o0 hiper-real criado pela tecnologia poderia ser visto como mais interessante e/ou mais
verossimil que a propria realidade. Assim é que, ao se apagarem as diferengas entre o

real e 0 imaginario, o proprio universo parece desmaterializar-se.
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Durante séculos, foram sendo convencionalizados os ditames da representacéo plastica,
criando-se uma tradicdo de imagens cujos processos morfogenéticos prendiam-se ao
objetivo permanente da representacdo: a ilusdo do real. Esses canones da representagéo
ainda repercutem fortemente na imagem contemporanea, porém, a computagdo grafica
radicalizou o projeto construtivo de imagens. Recursos computadorizados ndo sé criam
imagens inéditas, como podem manipular qualquer tipo de imagem, seja em termos de
ampliacdo ou reducdo, seja em transformacéo e deformacdes, ou de multiplicagdes ao
infinito. Além disso, como num palimpsesto, as imagens atuais sd@o produzidas por
configuracOes sobrepostas; elas flutuam entre fotogramas ou entre telas, numa
intertextualidade que nasce do didlogo entre as varias artes (literatura, pintura,
arquitetura, etc..) e entre os varios codigos (da fotografia, do cinema, do video).

Sem duavida, softwares cada vez mais sofisticados, além de criarem imagens virtuais,
podem também manipular qualquer imagem real, o que pode perturbar a distin¢ao entre
o real e o virtual. O cinema atual tem explorado intensamente a multiplicacdo das
interfaces entre diferentes tipos de imagem, com procedimentos tais como a introducao

de imagens de sintese em cenarios reais e vice-versa.

Tais caracteristicas podem ser observadas na fotografia, no cinema, na televisdo e no
video; bem como no espaco da Internet, possibilitando a criacdo de obras rizomaticas,

com maior grau de abertura e até mesmo interativas.

O conceito de rizoma (DELEUZE; GUATARRI, 1995) revela-se bastante adequado ao
estudo dos agenciamentos e conexdes ndo-hierarquizadas, que sdo préprias das artes
desterritorializadas da p6s-modernidade. Sdo rizomaticos, portanto, 0s principios de
multiplicidade, heterogeneidade, conexdo, ruptura e cartografia que regem as obras
hibridas de nosso tempo, tanto na instancia de criacdo quanto na recepcao.

Ao adquirir caracteres pansemioticos, a imagem eletronica possibilita o didlogo com
todos os processos anteriores de elaboracdo de imagens, bem como com seus sistemas
de representacao; o que permite o rapido transito entre os signos iconicos, diagramaticos
e metaféricos. E nesse sentido que os sistemas imagisticos de representacdo s&o
redimensionados, em termos de uma multiplicidade singularizada, de carater rizomatico,

que instaura um conceito original de reprodutibilidade. A hibridizagdo de processos
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tecnologicos, ao digitalizar e recriar as imagens instaura novas representacoes
conceituais que se desvinculam dos referentes visiveis. Ter um referente do mundo
objetivo passa a ser irrelevante porque, na instancia de criagdo, as imagens na tela séo
totalmente manipulaveis, sdo graficas e antinaturalistas, o que, por exemplo, aproxima a
videoarte da arte conceitual. Rompe-se de vez o mito figurativo, calcado na
representacdo, que cultiva a ilusdo de que o mundo pode ser revelado através dos
sistemas figurativos tradicionais. Na tela, temos imagens de outras imagens, imagens
que explicitam seus mecanismos internos de producdo de sentido. Sua paisagem é

interna: € a propria midia.

A ciberarte vai incorporar e explorar a desmaterializacdo, na qual se fundamenta a
civilizacdo do virtual, as novas infografias surgem com aspectos completamente
diferentes daqueles das linguagens artesanais e das técnicas tradicionais - como a
fotografia, o cinema e a televisdo. S&o estas tecnologias infograficas de producdo de
imagens que colocam em crise os sistemas de representacdo até entdo conhecidos.
Compreendé-las é compreender o imaginario de nossa era, uma era do simulacro, que,
de um ponto de vista positivo, pode ser vista como um salto qualitativo para novas

sensibilidades, e, por extensdo para novas culturas.

No entanto, nossa atualidade estad pontuada pela emergéncia de pontos de vista
divergentes, e, por vezes, antagbnicos sobre a atuacdo das novas tecnologias da imagem.
A polémica, que diz respeito aos saberes e as artes, é responsavel pela instauracdo de
uma viséo transdisciplinar da modelizagcdo do mundo e do sujeito contemporaneo sob o

poder da imagem e, por extensao, sobre a crise da representacdo na pés-modernidade.

Paul Virilio (1980) define a era da imagem ligada a pintura, a gravura e a arquitetura, no
século XVIII, como Era da légica Formal - associada a representacdo da realidade. A
representacdo da atualidade, com a fotografia e o cinematdgrafo, situa-se no séc. XIX,
que o autor denomina Era da Légica Dialética. Com a videografia, a holografia e a
infografia, inicia-se no séc. XX, a Era Paradoxal, caracterizada pela representacdo na
virtualidade. No decorrer das eras, a humanidade passa da eternidade a instantaneidade,
tudo se reduz ao tempo e assim, a imagem tecnicamente perfeita de nossa era, ao atingir
alta definigdo, torna-se capaz de substituir o real. Ao explicar o raciocinio de Virilio,

Katia Maciel deduz que
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[...] toda a indiferenca virtual se diferencia muito da condicdo da
imagem que conheciamos até entdo, isto é, de uma imagem que se
define a partir de um referente. (...) A grande mudanca esta
exatamente nestes termos: interacdo /tempo real.(...) Fim da imagem-
relacdo, da imagem -midia. A interacdo impde o contato imediato, a
hibridacdo, a circulagdo, a contaminagdo. [...J( MACIEL apud
PARENTE, 1996, p.254)

O que se percebe € que as imagens de sintese, em sua maioria, tendem a abandonar
qualquer dimensdo exploratéria do imaginario em nome de uma sintetizacdo completa
do real. Fechada nas potencialidades de internalizacdo do campo do video, pela
passagem de uma imagem a outra, sem necessidade de referéncia ao mundo exterior,
seria criada uma hiper-realidade. Nela, segundo Eric Alliez, uma espécie de tempo puro

da imagem corresponderia a “absoluta racionalizac¢do do real.”(ALLIEZ, 1996, p.273)

O autor acredita na pertinéncia de se pensar, com Deleuze e Guatarri, a imagem de
sintese como a expressdo Ultima e paradoxal da experiéncia estética, uma vez que esta
depende de uma “variagdo (écart) figural que remete a analogia a um uso realmente
virtual cujo primeiro efeito é de des-enquadramento das imagens da reproducdo social

do mundo [ ...] Extrair um puro ser de sensagoes. “(ibid., p.274)

Desse modo, sob a espécie de uma analogia virtual, a imagem de sintese seria capaz de
funcionar como o sintetizador de novas aliancas entre a imagem e o mundo; ou seja,
“Como uma imagem a poténcia imagem apta a suspender a identidade metaforica do
sujeito (face a imagem- objeto) para mergulhar o homem num mundo de metamorfoses

atbmicas preso as novas forgas em agdo no universo.” (ibid., p. 274)

Edmond Couchot considera que as novas tecnologias, com suas imagens, afetam até
mesmo a maneira como o pensamento figurativo se organiza. Em suas reflexdes sobre
0S pros e os contras destas imagens tdo potentes, o pensador francés conclui que
“L’image numérique ne menace nullement des arts plastiques et visuels, elle leur lance

um défi et leur donne la chance de se renouveler.” 2(COUCHOT, 2001, p. 3)
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Considerac0es finais

Os artistas da modernidade, a partir do impressionismo, buscaram progressivamente
libertar a imagem dos objetos do mundo. Tal busca acentuou-se na pintura analitica
cubista e no abstracionismo geométrico do século XX. Gradativamente, a arte abstrata
levou as Ultimas conseqiiéncias a rejei¢cdo ao mundo sensorial diretamente apreensivel,
criando formas radicalmente inovadoras, que nao representam, nem apresentam
qualquer referéncia. Trata-se de uma proposta visual que ndo transmite qualquer
informac&o fora do seu proprio universo, porque procura libertar-se tdo radicalmente do
mundo exterior quanto o pensamento matematico. Da incerteza p6s-moderna sobre o0s
proprios meios e a prépria identidade da arte decorreu o tema da 23* Bienal de S&o
Paulo (1996) “A desmaterializacdo da Arte no Fim do Milénio”. Desmaterializacdo esta
que ndo significa negar a expressao da matéria, mas que tem sua poética baseada na

capacidade de transformar e superar a matéria para ficar com sua esséncia.

Nesse inicio do século XXI, o que vemos nas telas dos mais diferentes tamanhos,
quando se trata de obras experimentais ou de filmes repletos de efeitos especiais, séo
“nédo-imagens”que se afirmam como as verdadeiras imagens quando, de fato, o efeito da
sua acdo ¢ a mais completa desrealizagdo. Segundo Katia Maciel: “Ai esta toda a
técnica, toda velocidade, toda luminosidade, tudo em tempo real a servi¢co da nao-
imagem.” (MACIEL apud PARENTE, 1996, p.255)

Diriamos que, enquanto as imagens virtuais anunciam que atingiram enfim a ambicao
de toda e qualquer imagem, que seria representar da forma mais perfeita e verdadeira o
“real”, elas, de fato, estariam destruindo toda idéia de representacdo, porque elas ndo

mais representam: elas sao.
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