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ABSTRACT

We are going through an age where our existence and experiences are being
constantly shared with computers. We may wish to live far from these new
technologies and reject computers, if we think they are machines that have come to
impose a new type of ‘slavery’ to mankind. However, this process is irreversible. The
advance in technology has reached a stage where it would be unthinkable to live in a
world free of it; if this development suddenly stopped existing we would be near a
collapse in our society.

What men are to do is to take advantage of all this existing scientific growth
that makes part of our evolution. If there are worries and questions in all this matter,
there is on the other hand a ready to be shown fantastic world. For example, in the
visual arts, digital technology — however cursed by intolerant and unwilling
individuals — has been producing beautiful objects similar to nature-created ones.

In the work I developed for this dissertation in painting I’ve picked out
computers as my favorite tool and made use of all its possibilities, translating it into
an aesthetic experience which, although in the domain of the virtual and simulated

imagery, may advantageously enrich me as an artist as well as a citizen.



RESUMO

Atravessamos uma época em que as nossas vivéncias e experiéncias sao cada
vez mais compartilhadas com os computadores. Podemos desejar viver afastados das
novas tecnologias e rejeitar os computadores, se pensarmos que sao maquinas que
vieram impor uma nova escraviddo ao Homem. Porém, trata-se de algo irreversivel. O
avango tecnoldgico atingiu um patamar a partir do qual se torna impensavel
habitarmos um mundo em que este desenvolvimento deixe de existir, de um momento
para o outro. Estariamos mais depressa a beira do colapso da sociedade se toda a
tecnologia, até agora existente, fosse banida.

O que compete ao ser humano ¢ saber tirar o melhor proveito de todo este
crescer cientifico que faz parte da sua propria evolugdo. Se ha aspectos preocupantes
e questionaveis, no meio disto tudo, ha por outro lado, um mundo fantastico que pode
ser mostrado. Tomemos como exemplo o campo das artes visuais em que o artista,
através da utilizacdo da tecnologia, tdo amaldigoada por certos sectores mais
intransigentes, pode produzir objectos tdo belos como os que a natureza produz.

No trabalho que desenvolvi para esta presente dissertagdo em pintura,
privilegiei o computador e fiz uso das suas possibilidades, traduzindo-as numa
experiéncia estética, que embora no dominio do virtual e da simulacdo, podera
contribuir, de uma forma positiva, para o desenvolvimento da minha pessoa enquanto

artista e cidadao.
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Um homem inteligente pode odiar o seu tempo, mas sabe,
em todo o caso, que lhe pertence irrevogavelmente, sabe
que ndo pode fugir ao seu tempo.

Giorgio Agamben1
INTRODUCAO

O computador veio baralhar tudo o que parecia imutdvel e continuo. A
informética transfigurou todo um conjunto de hébitos, pensamentos e maneiras de se
estar na sociedade.

As aprendizagens estdo em mudanca: nas escolas, o lapis, o caderno e o livro,
estdo a ser substituidos gradualmente pelo computador. As novas linguagens, ligadas
aos meios informaticos, impdem-se a escrita. A escola electronica deixou de ser um
projecto imaginario e o virtual assume-se como a nova realidade: quadros
interactivos, alunos com os seus portateis na sala de aulas, plataformas Moodle, em
que o aluno interage a distancia com o professor, etc. Nao querendo ditar uma
imediata morte da instituicdo escolar tradicional, esta realidade tem provocado uma
metamorfose profunda no sistema de ensino. E através da simulagio, propria de uma
cultura digital, que muitos dos processos cognitivos de aprendizagem sdo actualmente
postos em pratica.

A tecnologia e 0 Homem sempre andaram de mao dadas. Contudo, hoje, o que
¢ genuinamente humano torna-se dificil de se distinguir do que ¢ genuinamente
tecnologico. Os proprios individuos confundem-se cada vez mais entre si devido a
tecnologia. Possuimos todos os gadgets das sociedades de consumo pds-modernas
como o computador, o telemovel, o GPs, o MP3, o IPOD e mais uma quantidade
infinddvel de objectos electronicos. Somos a sociedade dos e-mails, e-books, e-
learning e dos “e-qualquer coisa”.

A aproximagdo que mantemos com as maquina faz que o pensamento humano

se mecanize. Tal como Lévy refere estd em curso uma espécie de ‘“mutacao

! Agamben, O que é o contempordneo? e outros ensaios, p. 59.



antropologica™, cujos resultados ainda sdo incertos. As novas tecnologias tanto
seduzem como assustam. Conseguem-nos dominar, porque se apresentam sempre
como algo de novo e excitante e estdo em objectos com design aos quais se torna
dificil resistir. Com o computador acontecem coisas apeteciveis: mundos virtuais;
redes electronicas; imagens 3D; interactividade; simulagdo. Os estimulos estdo
sempre a ser recriados.

A informatica ¢ uma inovagdo tecnologica de desenvolvimento imediato e
todos aqueles que ndo conseguem absorver os novos saberes sofrem com os seus
efeitos colaterais. O ser humano encontra-se, por isso, presentemente numa situacao
de conflito. Ou somos devorados pela cultura digital e electrénica, ou somos expulsos
pela mesma. A antropofagia paira sobre as nossas vivéncias. Os novos paraisos sao
os da era da comunicagdo e da informadtica e, tal como as drogas, apresentam-se como
sedutores e prometem mundos artificiais. Estamos a deslocar-nos do mundo real para
o mundo irreal, da simulagdo e do virtual, e apercebemo-nos que o mundo deixou de
ter a configuracdo a que estdvamos habituados. O real cada vez mais ¢ produzido por
“células miniaturizadas™ e de matrizes electronicas, de botdes de comando, podendo
ser repetido as vezes que quisermos, até a exaustao.

Vivemos de forma rdpida e acelerada, uma forma imposta pelos meios de
comunicagdo e informagdo. As revolugdes sdo feitas ao minuto, e o ser tecnoldgico,
que tem de acompanhar a velocidade que lhe ¢ exigida pelos computadores, obriga-o
a estar actualmente em todo o lado. O centro deslocou-se para as periferias e vice-
versa. Os ritmos impostos pela maquina ndo nos ddo sequer tempo para nos
apercebermos e reflectirmos sobre as consequéncias a que temos vindo a ser sujeitos,
pelo que se torna quase impossivel o retorno ao ponto de partida.

As artes visuais, entre elas a pintura, ndo ficaram indiferentes a todas estas
transformagdes em curso. A arte, enquanto parceira das ciéncias, aprende a tirar o
melhor proveito da transversalidade e interdisciplinaridade da informadtica e do digital,
incorporando-as e nas suas experiéncias. Como consequéncia d4 origem a uma nova
estética e a uma nova forma de pensar, fazer e ver arte, quer por parte dos artista, quer

do publico que nela participa.

2 Lévy, 4s Tecnologias da inteligéncia, p. 19.
* Baudrillard, Simulacros e Simulagdo, p. 8.



O computador veio inaugurar uma nova era. A aceleragdo tecnoldgica imposta
pela electronica implicou uma aceleragdo no tempo, uma reconfiguragdo do espaco e
da identidade e um repensar das relagdes sociais. Passou-se de uma sociedade
industrial para uma sociedade pds-industrial, de servicos financeiros, em que a
velocidade comanda as nossas vivéncias. Os objectos, arte e demais produtos, sdo
consumiveis do tipo fast-food. A sua temporalidade ¢ calculada em funcdo da
validade dos gostos que sdo também cada vez menos duradouros. Tudo se converte
em instantaneo, pronto a ser consumido. Vivemos numa sociedade pds-moderna, neo-
liberal e capitalista, onde a cultura se transformou em objecto e deu lugar ao
aparecimento das industrias culturais. As imagens de marketing ¢ dos media sao
pensadas e estudadas para penetrarem no nosso inconsciente, estando sempre em
constante renovagao, durando apenas o tempo necessario para serem substituidas por
outras novas imagens. A imagem digital electronica ndo ¢ reproduzida, ¢ acedida, esta
disponivel em banco de dados, pode ser descarregada para a memoria de um qualquer
computador. A imagem digital ¢ projectada para circular em redes numéricas e ser
compartilhada em qualquer ponto do planeta. Uma forma cultural inédita emerge na
sociedade contemporanea, baseada num novo tipo de comunicagdo, em que icones
abstractos estdo a substituir a escrita.

O pintor e a maquina tém vindo a estabelecer intercambios interessantes,
estando a verificar-se uma aceitacdo cada vez maior da arte digital por parte de
galerias e museus. Sdo expostas obras de artistas, envolvendo a infografia, a
cibernética e experiéncias mais arrojadas mediante as possibilidades que oferecem os
meios digitais. Destacam-se obras de interactividade e participacdo do publico pondo
em causa a total autoria do autor. A maneira de trabalhar dos artistas plasticos, que
aderiram ou estdo interessados na arte digital, estd a mudar completamente. A
experiéncia interactiva e as redes electronicas fazem com que a obra comece a ser
pensada em termos colectivos. O publico ¢ convidado a ter um papel de co-autoria.

A imagem digital que ndo possui substrato fisico, e onde toda a matéria ¢
anulada, o gesto fisico do artista-pintor ¢, também ele, abandonado. Se na arte
tradicional o pintor assumia a producdo e a criacdo da obra de arte, na arte digital o
seu maior desempenho ird concentrar-se na parte intelectual e de imaginacdo do
objecto artistico. A utilizagdo do corpo e da mao deixa de ter o papel activo que
mantinha até agora, em termos de processos de constru¢do da imagem. A imagem

digital ¢ o resultado da manipulacdo de ferramentas, que n3o sdo mais do que
9



combina¢do de simbolos, operagdes aritméticas ldgicas, de zeros e uns. A imagem
digital possuiu o dom da metamorfose. Recortada, acrescentada, parcialmente
apagada, ou sofrendo qualquer outro tipo de intervengdo, a imagem pode sempre ser
recuperada, pois possui a vantagem de ser gravada no seu estado inicial e reproduzida
infinitamente. Os danos nao sdo visiveis, pelo que a imagem digital ¢ sempre vista no
plano da concepgdo. A imagem digital ¢ uma nova Fénix. Nenhuma experiéncia tem
consequéncias desastrosas, tudo volta ao original, guardado na memoria do
computador. A imagem digital ndo pertence a um espaco nem a um tempo, ndo ha
passado nem futuro, apenas a instantaneidade do momento presente. E uma imagem
virtual, habitando um espago que estd ‘14> mas que ndo quer dizer que exista. A
imagem digital habita um espago abstracto, o ciberespaco, onde o irreal comeca a
ganhar contornos da nova realidade.

E neste contexto cultural e artistico que se insere o presente projecto de
dissertacdo. intitulado Do Pigmento ao Pixel, pretende reflectir sobre o estado da arte,
com incidéncia nas poéticas artisticas ligadas a pintura, desde 0 momento em que a
‘memoria artificial’ substituiu o artista na producdo das imagens; assim como,
reflectir sobre o novo desempenho do autor concentrado agora na concepg¢ao
intelectual e criativa do projecto artistico.

As questdes por mim colocadas gravitam em torno da compreensdo da
importancia dos novos meios de comunicacdo e informacdo nos processos de
construcao das novas imagens digitais, tanto a nivel de investigacdo e discurso tedrico
como a nivel de trabalho pratico.

Para o trabalho de pesquisa resultar num alvo de discussao foram definidos objectivos

especificos, em conformidade com pretensdes a que a investigacao se propoe:

1 — Compreender como a computagdo grafica e a simulagdo da imagem operam
na criagdo artistica contemporanea;

2 — Identificar e analisar relagdes de sedugdo entre 0 Homem e maquina;

3 — Desenvolver um trabalho de pesquisa, focalizado essencialmente no objecto

artistico digital contemporaneo.

10



METODOLOGIA

O trabalho de investigagdo proposto ¢ a continuagdo de um conjunto de
aprendizagens e saberes iniciado na parte curricular do Mestrado em Pintura da
Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto, nomeadamente nas cadeiras de
“Pintura e Arte Contemporaneas,” “Teoria e Historia da Pintura,” “Pintura e Artes
Contemporaneas” e “Projecto.”

Como ja referido, Do Pigmento ao Pixel ¢ o titulo escolhido para identificar a
presente dissertacdo que pretende afirmar-se como uma reflexdo em torno do
conhecimento e da invencdo, tanto ao nivel da pratica da pintura como da teoria do
acto de pintar™.

Este projecto teve como principal motivagdo compreender e estudar a imagem
digital na arte contemporanea, assim como a mudanca operada quando estas deixam
de ser materiais e passam a ser numéricas, de sintese, produzidas por computador, e
dando lugar a uma nova realidade em que as referéncias a natureza, deixam de estar
presentes.

Partindo do principio que qualquer projecto de pesquisa se torna mais
enriquecedor quando se traduz numa boa experiéncia de aprendizagem para o seu
autor, este projecto articula duas componentes: uma pratica, de caracter mais
experimental, e outra tedrica, resultando num produto final tedrico-pratico.

Na componente teérica, do ponto de vista de abordagem do problema, foi
privilegiada a pesquisa de autores, cujas obras, de uma forma directa ou indirecta,
abordam a nova realidade digital; uns mais tedricos e conceptuais, em relacdo as
novas tecnologias; outros com uma linguagem de cariz mais técnico e objectivo.
Revistas especializadas e artigos de jornais também fizeram parte da selec¢ao, durante
a recolha de informagdo especializada. Sendo uma tese de dissertagdo em que os
meios de comunicagdo e informagao digitais sd3o um foco de estudo privilegiado, ndo
podiamos descurar as redes electronicas. Recorri, por isso, com alguma insisténcia a
internet e aos bancos de dados on-line durante o processo de pesquisa, tendo sido
possivel aceder a uma quantidade de literatura que se revelou importante para o
trabalho desenvolvido. E de ressalvar a consciéncia de que o material virtual, ndo é

ainda devidamente reconhecido pelas entidades académicas como lugar seguro de

* Segundo o Plano de Estudos do 2° Ciclo da FBAUP.
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aceder ao conhecimento, pois resta muita pela desconfianca quanto a veracidade e
fidedignidade das suas fontes. Este ¢, contudo, um pensamento que julgo ser
necessario rever, na medida em que a Web ¢ um depdsito de informagdo de grande
valor e rica em autenticidade. Iniciativas de empresas como a Google, que
disponibilizam bibliotecas on-line, em que o acesso a leituras nunca esteve tao rapido,
sdo atitudes simplesmente louvaveis.

Toda a informagdo recolhida foi criteriosamente seleccionada e articulada,
contribuindo de uma forma preciosa para a construgdo do texto que agora se apresenta
— um texto de cariz académico, sem pretensdes filosoficas desajustadas, porque
pensado e criado por um pintor que simplesmente tenta perceber fendmenos
singulares no campo das artes plasticas actuais.

O trabalho de dissertacdo teodrico foi construido em torno de cinco partes
fundamentais: A Era da Electronica; As Imagens Bindrias; Andlise e Escolha das
Ferramentas Digitais; Projecto e Argumentacdo; Conclusdo — conforme se apresenta

de seguida.

1* PARTE — A ERA DA ELECTRONICA

Neste primeiro tema aborda-se a importancia da constru¢do da imagem digital

como uma linguagem recente.

I- A VIDA A PARTIR DO SILICIO
Abordagem a importancia dos ‘novos’ meios electronicos de comunicacdo e

informacdo nas experiéncias artisticas contemporaneas.

2- O PINTOR DIGITAL
Abordagem as alteragdes operadas na obra quando o artista opta por criar as

suas imagens fazendo uso de programas digitais.
3- O GESTO FiSICO DO PINTOR

Andlise e descrigdo do comportamento fisico do pintor, quando privilegia o

computador como ferramenta de trabalho.

2° PARTE — AS IMAGENS BINARIAS

12



Abordagem a problematica em torno das imagens digitais: o que ¢ uma

imagem digital e em que difere das imagens tradicionais?

1- A IMAGEM DIGITAL
Como ¢ construida uma imagem digital? Quais as principais diferencas entre

imagem digital e analogica.

2- A OBSOLESCENCIA DA IMAGEM

A cdpia abusada das imagens permite a sua vulgarizacao e caracter efémero.

3- CIBERESPAGO. TEMPO E ESPACO VIRTUAL
Conceitos de virtualidade enquanto nova configuracio de espaco e
consequente alteragdo do tempo revolucionadas pelo computador. Revolugdo

da comunicagao.

3* PARTE — ANALISE ESCOLHA DAS FERRAMENTAS DIGITAIS

Corel Painter X; Adobe Photoshop CS4; Adobe Illustrator CS4: Caracteristicas,

funcionalidades e potencialidades focadas na ferramenta pincel.

4* PARTE — PROJECTO E ARGUMENTACAO

Memoéria descritiva e processo criativo comum a constru¢do das ‘pinturas
digitais’.

A aproximacdo feita na parte curricular do Mestrado as linguagens digitais
aplicadas a pintura, levou-me a necessidade de dar corpo a um projecto de pintura em
que a matéria — suporte e pigmento — estivesse ausente ¢ onde a natureza

representacional da imagem tradicional ndo se fizesse sentir.

5 PARTE — CONCLUSAO

13



1 PARTE
A ERA DA ELECTRONICA

1 - A VIDA A PARTIR DO SILICIO

— Ndo se pode — disse Karla — desinventar a roda, os
radios; sendo assim, os computadores também ndo.
Muito depois de nos morrermos os computadores
continuardo a desenvolver-se e, mais tarde ou mais
cedo, ndo é uma questdo de se mas de quando, sera
criada uma “Entidade” com inteligéncia propria. Isso
acontecera daqui a dez anos? Daqui a mil? Ndo
interessa. A Entidade ndo pode ser entravada.
Acontecerd. Ndo se pode desinventar.

Douglas Coupland5

As sofisticadas maquinas de informa¢do e comunicacdo digitais determinam
hoje em dia os nossos actos. Somos controlados de uma forma quase inconsciente e
ndo nos apercebemos realmente do novo tipo de realidade que estamos a construir.
Abraham Moles considera estar em marcha uma “revolugio secreta™® provocada pela
substituicdo dos esfor¢os humanos pelo computador, sendo o mais notoério o
pensamento - algo que até agora era uma area que dignificava o ser humano. Esta
clivagem que se tem vindo a sentir entre 0 homem e outras maquinas por si criadas,
coloca em causa a posic¢ao central do individuo, como ser superior, ao transferir para a
maquina um namero de decisdes que eram da sua inteira responsabilidade.

Nenhum outro invento teve as repercussdes na cultura e sociedade ocidental
igualavel ao computador, ultrapassando a televisdo e o automovel, na relacdo que o
homem tem com as maquinas. E inegavel a sua influéncia no nosso quotidiano. Faz
parte da nossa vivéncia e existéncia e regulamenta o nosso proprio comportamento

humano.

* Coupland, Inforescravos, p. 42.
¢ Arte e Computador, p. 47.
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A sua presenga estende-se a todas as diferentes areas da sociedade, quer sejam
no campo das ciéncias, no relacionamento humano, quer em dareas ligadas aos
processos estéticos-comunicacionais, das sensagdes e do gosto.

O pensamento modernista, origindrio de uma sociedade industrial, com um
grande marco de desenvolvimento tecnocientifico em meados do século XX, esgotou
os seus modelos universais ¢ de crenca em verdades absolutas. No final dos anos
setenta a logica hedonista da sociedade de consumo torna-se metafora de um novo
entendimento de mundo dando lugar a uma sociedade baseada em servigos. A
maquina industrial € substituida pelo computador.

A sedugdo e o fascinio que o computador desperta no ser humano tem vindo
cada vez mais a levantar inimeras questdes e a ser alvo de reflexdo por parte de um
grande niimero de pensadores e de simples cidaddos ao aperceberem-se do poder que
este exerce, de forma inédita, sobre o individuo. Tal como verifica Sherry Turkle
“alcangcamos o computador subjectivo. Os computadores ndo se limitam a fazer coisas
por nos, fazem-nos coisas a nos, incluindo as nossas formas de pensar acerca de nos
proprios e das outras pessoas.”’ Este apresenta-se como uma maquina que emana
fascinio e actua na nossa mente como uma droga — depois de “provada” ¢ dificil
deixa-la. E algo de novo e excitante. Domina-nos. Segundo a mesma autora, este
dominio acontece porque se criam “condi¢des para acontecerem outras coisas”®, uma
nova realidade, dentro do fantastico e do ilusoério.

As novas tecnologias ndo estdo isentas de uma nova ordem de poder, como
refere Arantes’, citando Foucault, “um poder nio ligado as leis e aparelhos de Estado,
mas sim a partes dos dispositivos, técnicos e tacticos de sujeicdo e dominagdo, que se
instauram em cada época histérica”. As novas tecnologias de comunicacio
electronicas vieram impor uma cultura ligada digital sobre uma cultura baseada no
‘analdgico’. Inteligéncia artificial, virtualidade, ciberespaco, interactividade, internet,
sdo palavras que ja nos habituamos a pronunciar e a ouvir. Sdo terminologias que se
vulgarizam no vocabulario didrio e fazem parte de toda uma aceleragdo tecnologica,
imperada pelo computador. Veja-se o exemplo na linguagem corrente da expressao

upgrade, quando alguém pretende alterar e melhorar o seu aspecto fisico.

7 Turkle, A vida no ecrd: A identidade na era da internet, p. 28.

¥ Turkle, O Segundo eu: Os computadores e o espirito humano, p. 16.

% Arantes, Arte, memoria e politica, p.4., consultado 16 de Julho 2010, disponivel em
http://www.intermidias.com/txt/ed9/arte_memoria politica.pdf
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O computador, conforme refere Lévy'®, ndo pode ser visto como “mais um
instrumento na producdo de textos, sons ou imagens”. O computador tem de ser
entendido para além de um simples instrumento. E algo de mais complexo. Nao se
trata de uma maquina projectada para resolver uma série de fun¢des muito
particulares, trata-se de uma maquina a qual ndo se pode negar a sua “fecundidade
cultural”''. Estamos agora na presenca de mecanismos digitais que permitem a
possibilidade de realizar e trabalhar video, fotografia, animagdo, cinema, musica,
podendo estes diferentes géneros interagirem entre si, dando origem a obras
multimédia. Em posse de softwares adequados, podemos criar um ntimero indefinido
de manifestacdes, audiveis, visiveis ou sensiveis, manipuldveis conforme o pedido ¢ a
criatividade do utilizador. O computador torna-se assim um “operador de potenciacao
de informagdo™'?, através de uma linguagem comum e universal entre os seus
utilizadores. Veja-se o exemplo dos icones integrados nos GUI (graphic user
interfaces) criados por Susan Kare para a Apple nos anos 80 e ainda hoje com a
mesma logica em uso.

A esta iminente globalizacdo a que se assiste, ligada as novas tecnologias, nao
escapa o gosto artistico, constatando-se a “dominacdo cada vez mais vasta da imagem
digital nas técnicas de informagdo, comunicagdo, e criagdo de imagens para todo o

»13 Toda a representagdo iconica, ligada as técnicas de reprodugdo, esta

tipo de usos
numa mutagao tdo importante e significativa, comparavel ao fenomeno criado quando
do surgimento da escrita.

Esta extraordinaria revolugdo electronica, que estd em curso nas artes visuais,
consiste na substituicdo das técnicas de representacdo da natureza pela representacao
da realidade através de sinais codificados e descodificadveis por uma madaquina,
obrigando o artista e o observador a uma nova maneira de olhar, ver e compreender a
arte.

Segundo Parente, vivemos numa época de crise de representacdo, de uma

grande complexidade ligada as formas de producdo de “subjectividade”, devendo-se

todo este desassossego contemporaneo, as dependéncias que o artista criou com as

0 que é 0 virtual?, p. 38.

" idem

12 ibidem

13 Gil, “Sem titulo”: Escritos sobre arte e artistas, p.76.
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maquinas, com especial destaque para o computador, que esta a condicionar todas as
formas de “producio de enunciados, imagens, pensamentos e afectos”'*.

A arte por computador é o reflexo do tempo em que vivemos. E o fazer uso dos
meios e ferramentas contemporaneas, visando abordar a obra de arte de todas as
maneiras possiveis, e, de cada vez, propor simulacros, cada um deles correspondente
a uma concep¢do diferente da obra. Esta maquina criadora pode oferecer-nos
multiplas versdes de imagens, ganhando adeptos em todas as 4reas de trabalho, pelo
que o “centro de gravidade da cultura do computador deslocou-se decisivamente para
individuos que ndo se véem a si mesmos como programadores”"”. Representa um
abrir de oportunidades, um democratizar das artes, como nunca antes fora atingido. O
fazer uso do computador para criar imagens apresenta-se como uma mais-valia para
os pintores, como para o publico. Ambos ficam libertos dos espagos tradicionais de
exposicao, para vivenciar a arte. Em casa, ligados a internet, longe dos rétulos e dos
territorios sociais (representados pelo museu e a galeria, espagcos que podem inibir o
individuo), acede-se a diversos bancos de imagens digitais, ou alimenta-se esses
bancos de imagens, com as nossas proprias imagens pictoricas digitais, através dos

intuitivos download e upload.

2 - O PINTOR DIGITAL

- vocé acha que o quadro de cavalete esta morto?

- Ele esta morto no momento e por uns bons cinquenta ou
cem anos. A menos que ele volte; ndo se sabe por que,
mas ndo existe nenhuma razdo. Sdo oferecidos aos
artistas novos meios, novas cores, novos meios de
ilumina¢do;, o mundo moderno vem chegando e se
impondo, mesmo na pintura. Ele forca as coisas a

mudar naturalmente, normalmente. (sic)

Excerto de entrevista entre Pierre Cabane e Marcel Duchamp'®

" Parente, Imagem mdquina: A era das tecnologias do Virtual, p. 14.
'3 Turkley, 4 vida no ecra, p. 27.
' Cabanne, Marcel Duchamp: Engenheiro do tempo do tempo perdido, p. 158.
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A arte contemporanea, nos anos 80, apresentava-se ‘sem rumo’. Reinava a
confusdo, tendo sido esse cendrio uma das condi¢gdes que a permitiu instalar-se na
sociedade. Afirmou José Gil “[...] que as certezas que acompanhavam os movimentos
vanguardistas, os discursos legitimadores e proféticos das praticas artisticas ndo foram
substituidos por outros que fornecessem a arte contemporanea mais consisténcia,

17 Neste contexto, a arte apresenta-se um campo aberto para a

pertinéncia e sentido
experiéncia. O ‘vale tudo’, presente nas propostas dos artistas, seria a unica premissa
valida para legitimar o discurso artistico da arte contemporanea. Cada autor vale por
si, na auséncia de um discurso universalista, que congregasse os artista a volta de uma
ideia. Aquilo a que José Gil'® chamou “qualquer coisa” ou o tudo ¢ possivel passou a
impor-se como novo paradigma artistico. Este “qualquer coisa”, ainda segundo o
autor, impunha-se, porque realmente nao sabia o que se fazer, criando uma crise na
pintura, em que o bom e o mau, a qualidade e a ndo qualidade, se misturavam, nas
galerias e nos museus. Passava-se por uma imposic¢do da cultura de massas no mundo
artistico, uma fusdo de alta e baixa cultura, do combinar do gosto e falta de gosto.

A heterogeneidade que se verificou nos anos 80, permitiu a visibilidade a
propostas artisticas que ndo se preocupavam em ser “revoluciondrias ou possuir
estatuto de pioneiras”'’. Os artistas reivindicavam “serem eles proprios, vulgares, o
direito de se exprimirem livremente alimentando-se de todas as fontes sem a
preocupagio de serem originais™*’.

A liberdade que o pods-modernismo pretendia alcangar ndo tinha como
finalidade primordial o esmorecer das vanguardas, mas o enriquecer de propostas e
vontades artisticas. Este paradigma permitiu abrir espaco a arte por computador e a
afirmacdo de um numero de artistas que comecavam a dedicar uma maior atencao aos
processos digitais, na constru¢do das suas imagens. Nas suas experiéncias artisticas
alternavam entre pintura tradicional de suporte e as maquinas digitais de comunicacao
e informacdo, que se apresentavam nao como uma simples maquina de calculo, mas

como maquinas em que a simulagdo ja se tornara possivel desde o aparecimento dos

interfaces graficos (GUI) em meados dos anos 80. Nos anos 90 o computador surge,

17 Gil, “Sem titulo”: Escritos sobre arte e artistas, p. 93.
8 1dem, p. 94.
¥ Lipovetsky, A era do Vazio: Ensaio sobre o individualismo contempordneo, p. 116.
0 .
idem
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com mais frequéncia, nas praticas artisticas experimentais que desfrutam, desta forma,
de uma liberdade criativa sem precedente, em que a imagem digital faz parte dos
novos dominios da imaginagao.

A forte empatia que certos artistas desenvolveram com o digital, faz com que a
pintura tradicional aparentemente perdesse “poderes de captagdo de forgas™', em prol
de outro tipo de imagens, resultantes da fotografia, video e imagens virtuais de toda a
espécie. E verdade que o pintor actualmente tem a sua disposi¢io um imenso nimero
de meios, para criar as suas imagens, criando uma pré-tensdo a nivel das artes visuais.
Contudo, todas as crises que anunciaram uma morte da pintura, iniciadas com as
primeiras vanguardas, no inicio do século XX, tem-se verificado excessivas, uma vez
que a pintura sai com o seu conceito mais fortalecido, tal como a mesma catastrofes
anunciadas noutras dreas do conhecimento. O pintor morre, mas a Pintura ainda hoje
prevalece.

Apesar do trabalho artistico digital ganhar cada vez mais relevancia, ndo deixa
de ser mais uma questdo de escolha por parte do pintor. Convém referir que a arte
digital ndo estd a frente da arte tradicional, nem afirmar que uma arte digital ¢ mais
sofisticada e por isso forcosamente mais artistica. As tecnologias mudaram apenas as
condi¢des da criacdo artistica.

Antes do aparecimento do computador, os pintores utilizavam ferramentas
comuns, ditas tradicionais, que rechearam a historia da arte e da pintura com um bom
legado de obras-primas. Para quem entrasse num atelier de um pintor, ressaltava logo
a vista um ou vdrios cavaletes, inimeros pincéis, telas, terebintina, 6leo de linho, e
outras mais ferramentas para a sua criacdo artistica. Sentia-se toda uma presenca
fisica do pintor, cheiros e vivéncia de ac¢do. O seu trabalho estava todo ligado
directamente a mao, a pintura ndo podia existir sem esse instrumento anatémico e
bioldgico. O registo expressivo das pinceladas, era o registo dos seus movimentos
fisicos, comandados do cérebro para a mado. Toda a luta que o artista travava com o
reorganizar o caos deixava marcas, quer no desperdicio, quer no lixo produzido. Jean
Genet, ao referir-se ao atelier do pintor Giacometti, faz quase um retrato de um
espaco sagrado do artista. O atelier de Francis Bacon j4 foi alvo de documentarios ¢ a
Factory de Andy Warhol, tornou-se algo de mitico. O mesmo ainda ndo se conhece

em relagdo aos casos dos artistas que trabalham com o digital. O atelier, como espago

2L Gil, “Sem titulo”: Escritos sobre arte e artistas, p- 208
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fisico para a pratica artistica, estd a dar lugar ao espaco de laboratorio, um espago
deveras clean, onde o pintor, em frente do seu computador, manipula programas,
acede a banco de dados, navega na internet, percorre espacos virtuais, interage com
outro sujeitos com as mesmas afinidades. O pintor digital ndo se suja jamais. O seu
trabalho apresenta-se limpo e inodoro. Tudo se torna anti-séptico, s6 os virus
informdaticos sobrevivem. As imagens digitais sdo imateriais, ndo possuem matéria

nem suporte.

Figure 1 - Atelier de Francis Bacon

Imagem retirada de: http://pipocaglobal.blogspot.com/

Ao pintor, quando utiliza programas digitais de pintura, abre-se todo um campo
de possibilidades, dando-lhe capacidades para criar imagens que ndo fazem parte da
realidade natural e até mesmo impossiveis de serem reproduzidas pelos processos
tradicionais e classicos de fazer pintura.

Ao artista ndo se exige um dominio de programag¢do, mas sim consciéncia da
amplitude de possibilidades dos programas para que os consiga ajustar ao seu proprio

desejo e estética. Além disso, ¢ esperado que o artista ultrapasse a sensacdo de
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fascinio superficial na relagdo com a tecnologia. E desta maturidade, que nascem as
obras de qualidade quer ele use um programa digital quer ele use o pincel Winston &

Newton, pélo de marta, n° 20, ou uma tela de linho puro.

3 -0 GESTO FiSICO DO PINTOR

Nao sou aquilo que sou. Sou aquilo que fago com as
minhas maos.

Louise Bourgeois

A pintura ¢ uma pratica artistica milenar, desenvolvida pelo homem desde que
criou as suas primeiras imagens. Para Kluber “a arte lida com necessidades que sdo

9923 Para

satisfeitas pela mente e pelas maos, através da manufactura de objecto
Arnheim “o olho e a mdo sdo pai e a mae da actividade artistica... a forma, o tamanho
e a orientagdo da actividade manual ¢ determinada pela constru¢do mecanica do brago
e da mido”.** Pode-se afirmar, entdo, que em todas as imagens que o pintor tem
produzido ao longo dos anos, a mdo tem tido sempre um papel de destaque na
materializa¢do da pintura, na criagdo e produgdo das suas imagens. Toda a expressao
¢ fruto do corpo do artista.

A arte pelo computador, veio trazer para o debate o papel e o desempenho da
mao e do proprio corpo do artista, na concep¢do das imagens. Enquanto que na
imagem que copia os processos da natureza, ndo se pode negar a importancia do
corpo do artista, nas imagens numéricas ou de sintese, produzidas em computador, o
corpo perde grande importancia e a mao, sendo tudo o “que resta ao pintor para
concorrer com a maquina”>’, torna-se um agente passivo limitando-se a ser, quanto
muito, operativa. O que se passara entdo efectivamente, para uma mudanca tdo radical

de cenario, quando ambos os processos t€m em comum a ambi¢do de construir

imagens?

2 Bourgeois, em jornal Pablico, “Ela desapareceu num siléncio absoluto”, Oscar Faria, Suplemento
Ipsilon, 2 Junho 2010

B Kluber, 4 forma do tempo: Observagdes sobre a historia dos objectos, p. 23.

Hcitado em Santaella, Matrizes da linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal, p. 220.

B Cruz, Teresa, “Anchi’o son pittore (Também eu sou pintor). Catalogo de exposicio de Pedro
Portugal, p. 6.
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Em primeiro lugar o artista digital ¢ substituido pela maquina no processo
produtivo. Ao artista fica entregue uma maior relevancia do seu desempenho
conceptual e imaginativo. Quer isto dizer que, se o artista, quando lida com matéria,
tem o controle de todo o processo artistico — tal como um processo de produgdo
artesanal e umbilical com a propria obra, no digital tudo se altera. O artista deixa de
fazer uso de materiais de ordem fisica. A sua mao, embora presente, apenas opera
com os interfaces, mediando o processo de comunicacdo entre o autor € a maquina.

A imagem digital ¢ toda processada no interior do computador, nada acontece
no exterior, o que nos ¢ dado a visualizar no ecrd ¢ apenas informagdo, sinais
codificados por uma matriz. Fica-se ante uma plasticidade imaterial, que ndo ¢ nada
mais do que pura simulagdo. As tintas e o suporte sdo inexistentes. Desta forma tudo
passa para o campo dos zeros € uns e a “intimidade com o concreto sensivel torna-se
um luxo””®. Os substitutos do pincel e da tela, sdo o rato, a mesa grafica e a caneta
digital/estilete. O pintor digital ndo deposita as tintas ou matéria sobre uma superficie,
este gesto onde reside todo o devir da pintura, deixou de existir. Fazendo uso da
caneta digital, percorre com a mao a superficie da mesa grafica e vai marcando

coordenadas (X e Y), enquanto simula o gesto de pintar.

Figure 2 - Mesa digital e caneta digital Wacom Cintiq

Imagem retirada do site: http://shopping.tray.com.br/oferta/mesa-digitalizadora-wacom-
cintig-2 lux-resolucao-1600x1200-vga-dvi-dtk2100/id:553199

% Lévy, A maquina universo, p. 13.
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A pintura estd associada a um determinado espaco. E no atelier que o pintor
concebe as suas praticas artisticas, que constrdi a sua obra. O atelier para o artista &
um espaco de respeito, pois esta impregnado de certa forma de espiritualidade. E um
espaco com peso historico. Esse espaco permite-lhe fazer avangos e recuos, enquanto
se encontra em frente ao suporte a ser intervencionado.

O computador, devido as suas reduzidas dimensdes, ¢ transportavel para
qualquer lugar. Se for um computador portatil, cada vez mais preferidos pelos
utilizadores, ¢ um objecto que tanto pode ser usado em espaco interior ou exterior. O
atelier € agora uma maquina que ganhou mobilidade e perdeu dimensdo. Em frente ao
computador o artista vé reduzida a sua actividade fisica, “os comandos [0s botdes]
tornam os musculos inateis™’, depende-se menos do corpo, a movimentagio torna-se
quase inexistente. O corpo estd confinado a uma cadeira, a postura muda atendendo a
configura¢do da maquina, dimensdo e peso. A verticalidade que se ganha em frente a
tela deixa de existir. A nossa frente passa-se a ter um ecrd, onde a maquina executa
instru¢des numéricas, de forma a que a utilizagdo seja cada vez mais facilitada em
termos fisicos. Os olhos encontram-se perto do ecrd, expostos a emissdo de feixes de
luzes constantes. As imagens ndo obedecem as suas dimensoes. Faz-se uso constante
de zoom, pelo que o ecrd estd sempre em constante mutagdo. Em termos de
concentragdo, esta torna-se menos duradoura. A utilizacdo simultdnea de diversos
programas ¢ outra constante. Estar sempre on-line, ¢ desculpa para se estar em
multitarefas durante o acto criativo.

Como ja foi referido, as maquinas sdo sedutoras para o homem, porque, entre
outras questdes, lhe retira esforco fisico e o todo o seu design desde o software ao

hardware se desenvolve num design intuitivo e apelativo.

7 Lévy, A maquina universo, p. 13.
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2* PARTE
AS IMAGENS BINARIAS

1 - IMAGEM DIGITAL

Assim, mesmo ao nivel dos processos intelectivos,
habituar-se, neste universo, ja ndo é coisa
recomendavel. E se existe um bom habito a adquirir, é
habituarmo-nos a mudar com a maxima rapidez a nossa
atitude perceptiva face as coisas.

Umberto Eco™®

O termo imagem ¢ sobejamente aplicado na actualidade, até porque vivemos
num mundo inseparavel delas. A imagem ¢ a nova linguagem deste milénio, estando a
substituir gradualmente a escrita. A imagem pode tomar muitos significados, sem
ligacdo aparente entre eles, podendo ser aplicado em diversas situagdes. Apercebemo-
nos contudo que imagem designa algo que nos remete para o campo do visivel. Algo
que pode ser visualizado, ndo s6 em termos concretos como imaginarios. E também
uma certeza que imagem depende sempre da producdo de um sujeito, ou seja, “passa
por alguém, que a produz ou a reconhece””.

Para Flusser, as imagens sdo representagdes visuais, sa0 signos que o pintor
utiliza para representar aspectos do mundo visivel, “media¢des entre o0 homem e o
mundo™. O ser humano habita um planeta que nio lhe permite ter um conhecimento
fisico e visual de toda a sua imensiddo. A imagem veio auxiliar o homem, na medida
que, através dela, tem acesso aquilo que, de outra maneira, lhe permaneceria
inacessivel.

A Revolugdo Industrial permitiu que se verificasse um avango a nivel das
ciéncias e das tecnologias, que se iria repercutir em transformagdes no campo das

imagens. A fotografia terd que ser vista como uma revolugdo de toda a reproducdo da

% Eco, 4 defini¢do da Arte : Arte & Comunicagdo, p. 214.
¥ Joly, Introdugdo a andlise da imagem, p. 13.
% Flusser, Filosofia da Caixa Preta : Ensaios para uma futura filosofia da fotografia, p. 7.
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imagem. A producdo estética ird deixar de ser artesanal, podendo as imagens ser
obtidas por processos industriais.

Se a fotografia produziu um verdadeiro impacto nas iconografias do século
XIX, em plena contemporaneidade assistimos a uma transformacao radical no que diz
respeito a producdo de imagens, com o aparecimento do computador. A imagem
produzida por computador ¢ completamente distante daquela resultante de um
processo artesanal ou mecanica, no que diz respeito a forma de criagdo, geragao,
transmissdo, conservacao e percepc¢do. Trata-se de uma imagem digital, dotada de um
elevado grau de sofisticagdo, de uma hiperrealidade em termos de definicdo,
resultante dos avancos significativos das tecnociéncias actuais. Habitualmente
designada como imagem digital, pode contudo tomar outros nomes, sendo os mais
comuns imagem numérica ou imagem de sintese, como se tem vindo a referir nesta
dissertacdo. Seja qual for o nome aplicado, o que os termos tém em comum ¢ que
denotam um processo protagonizado pelo computador; e, como Lévy’' refere, esté-se
mais em presenca de uma “nova arte de imagem do que a renovagdo duma antiga
tradi¢do”. O homem apenas acompanha o ritmo do seu tempo para afirmar a sua
linguagem, e sempre se fez auxiliar das tecnologias existentes para se afirmar como
moderno.

As imagens por computador vao obrigar a que se crie uma nova percepgao no
campo cognitivo do observador confrontado com imagens resultantes de processos
artificiais de constru¢do. A nova natureza representada aos nossos olhos ¢ simulada.
Todo o aspecto material apresentado ndo passa de imagens abstractas, com origem

”32, contrariamente a outras

numa linguagem bindria liberta “da materialidade da luz
imagens resultantes de técnicas como o video e a fotografia, que nascem da interac¢ao
real com as superficies fotossensiveis ou peliculas (analdgicas). Na imagem digital
ndo temos acesso a percep¢ao da sua construcdo electronica. Ela é primeiro de tudo
uma linguagem e sO depois imagem, que nos ¢ possivel visualizar no ecra do
computador.

Os primeiros trabalhos artisticos em computador eram realizados por meio de

algoritmos (um conjunto de regras de operacdo executdveis e calculadas pelo

computador). Eram imagens ainda de fraca resolucdo, essencialmente graficas, de

i Lévy, A maquina universo, p. 56.
32 Plaza, “As imagens de terceira geracdo, tecno-politicas”. Em Parente, Imagem Mdquina: A era das
tecnologias do virtual, p. 73.
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cariz construtivista. Actualmente, as imagens por computador atingiram grande
exceléncia de resolucdo, possuindo uma aceleracdo em termos de tempo de producao
e ganhos de produtividade através de processadores e placas graficas sofisticadas, que
permitem resolugdes assombrosas e um grande ntimeros de cores, tanto em versao 2D

como 3D.

Figure 3 - Placa grafica

Imagem retirada do site: ttp://www.google.pt/imgres?imgurl=http://hardwarevsromao.files.wordpress.com/2010/02/placa-
asus.jpg&imgrefurl=http://hardwarevsromao.wordpress.com/category/placas-
graficas/&h=316&w=450&sz=56&tbnid=PjlcmTCpuHqreM:&tbnh=89&tbnw=127&prev=/images%3Fq%3Dplaca%2Bgr%25C
3%25A1fica&zoom=1&q=placa+grafica&hl=pt-PT&usg=_ 80Y2noiEHvC-
fDeJtvrG5E63Nyg=&sa=X&ei=Ze72TPn6GIK W4gbiv-CSBw&ved=0CEMQ9QEwBg

A imagem de computador ¢ uma “realidade fantédstica.” Pelo seu grau de
fidelidade torna-se, aos olhos do observador, mais real do que a realidade pois os
zooms, 0 acesso ao detalhe, a que pode ser sujeita no ecrd do computador, ddo-nos a
perceber particularidades e pormenores doutro modo dificilmente detectaveis. Nao
raramente ficamos espantados com as texturas e as cores de determinados objectos,
quando nos surgem no ecra do computador.

Em termos técnicos, todo esse fascinio que a imagem digital acaba por nos
cativar, deve-se ao facto do que ¢ visualizado ndo ser, de facto uma representagdo do
real. Explicando melhor, em rigor, o que estamos a percepcionar ¢ “uma equacao
matematica a qual se deu forma pléstica através de um algoritmo de visualizagdo™.
Qualquer intervengdo a que essa imagem for sujeita transfigura-la-4. Se The mudarmos

0os parametros numéricos (zeros € uns), obteremos uma nova imagem, ou

3 Machado, Mdquina e Imagindrio, p. 18.
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simplesmente deixard de existir, através de um simples delete, passando ao estado de
pura possibilidade matematica, em repouso numa memoria digital.

A imagem digital apresenta-se com um poder de grande versatilidade. Pode ser
apagada mas antecipadamente guardada em memoria sem qualquer alteracdo na sua
morfogénese ao nivel de controlo do pixel. Tratando-se de uma imagem de matriz
permite infinitas manipulacdes das suas significagdes por parte do artista.

O pixel ¢ o menor ponto de uma imagem digital. A imagem por pontos ja tinha
sido experimentada pelos pintores impressionistas e pos-impressionistas, utilizando a
técnica do divisionismo e do pontilhismo. Estes pintores tentaram preservar a
intensidade da luz do plein air através da mistura Optica de pinceladas. Essas imagens
(particularmente as pds-impressionistas de um Seurat ou Signac) ndo resultavam
ainda de uma automatizagdo, ndo eram mecanicas, estavam dependentes da mao e do
olho do pintor. S6 com a invencdo da trama em fotogravura se ird conseguir a

“decomposicdo,” tecnicamente satisfatéria, de uma imagens em pontos.

Figure 4 - Fotogravura. James Craig, Bullock Waggon Segévia, 1913 17 x 14,2 cm

Imagem retirada do site: http://photogravure.com/

A imagem televisiva analdgica, constituida por finas linhas paralelas, era uma
espécie de mosaico luminoso, composto de pontos, entidades discretas de cor
vermelha, verde e azul (RGB) que, por sintese aditiva, podem reconstituir qualquer
cor do espectro visivel. Esta imagem da televisiva sofria de inexactiddes, nao
permitindo grande resolucdo, pois ndo era possivel agir sobre um tUnico ponto,

independente dos outros. Faltava ao mosaico electronico ser completamente
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ordenado, ao ponto da imagem ser numerizada, poder ser indicada através de

coordenadas especiais e cromaticas definidas por calculo automatico.

2 - A OBSOLESCENCIA DA IMAGEM

Toda a vida das sociedades nas quais reinam as
condi¢oes modernas de produgdo se anuncia como
uma imensa acumulagdo de espectaculos. Tudo o que
era directamente  vivido se afastou  numa

representagdo.
Guy Debord™

A arte sempre foi reprodutivel, como afirma Benjamin, mas serd apenas no
século XV, com a gravura e a revolu¢ao que se dd em termos de impressao mecanica,
através da prensa de Gutenberg, que se estabelecem as condigdes para a difusdo da
imagem em larga escala. Textos e imagens ilustrativas, através de processos
mecanicos, serao reproduzidos em grandes quantidades, permitindo simultaneamente
a sua mais ampla difusdo e divulgacdo. Esta revolucao tecnoldgica permitiu ainda, de
uma forma embrionaria, o florescer de uma cultura de massas, que ird ter o seu
apogeu na segunda metade do século XX, no p6s Segunda Guerra Mundial.

No século XIX, quando Daguerre, pela primeira, vez capta o um momento da
realidade presenciada, fazendo uso de uma maquina fotografica, dar-se-4 a maior
revolucdo em termos de cultura modernista. Estamos perante uma nova modalidade
de reproduzir imagens, a copia em série do objecto artistico, em que os métodos
mecanicos artesanais irdo ser substituidos por processos industriais de
reprodutibilidade. A fotografia ird acelerar de uma forma nova e extraordindria o
processo de reprodu¢do de imagens, condenando a morte toda a técnica tradicional de

reprodugao existente.

3% Debord, 4 sociedade do espectdaculo, p. 9.
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Figure 5 - Camera obscura

Imagem retirada do site: http://www.re-picture.info/blog/archive/2005_09 17 archive.html

Recorde-se que em pleno Renascimento ja se tinham efectuado experiéncias no
sentido de se captar a natureza no seu estado natural o mais fielmente possivel (na sua
verdade), sendo a camera obscura uma das tecnologias usadas com maior frequéncia
por varios pintores, entre eles Leonardo da Vinci. Tratava-se de uma caixa fechada,
cujo interior estava pintado de negro e em que a imagem do objecto era projectada no
fundo da camera através de um orificio minimo aberto no lado oposto ao do fundo.
Com a imagem invertida assim projectada, resta ao pintor tracar manualmente os
contornos do objecto, recorrendo a um qualquer meio riscador. Uma das condi¢des do
aparecimento da fotografia ¢ o principio da camera obscura; outra, ¢ a inser¢ao, de
uma lente (ou, em linguagem mais actualizada, objectiva) no orificio referido antes; a
terceira condi¢do foi o revestimento do plano onde a imagem ¢ projectada com uma

pelicula sensivel a luz, permitindo o registo automéatico da imagem captada.
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Figure 6 - Principio de funcionalidade da Camera obscura

Imagem retirada do site: http://animacaodeimagens.blogspot.com/2007/02/cmara-obscura.html

Com o advento da fotografia e a possibilidade técnica de se obter um numero
consideravel de copias, a imagem reproduzida liberta-se do dominio da tradicdo,
deixa de ser unica, auténtica, perde aquilo que Benjamin®® designa como a sua aura, o
aqui e agora da obra de arte. O valor de culto, que até agora tinha uma vertente
unicamente espiritual e magica, o que sacraliza a arte, ¢ afastado pelo valor de
exposicao. Toda a religiosidade que as imagens transportam extingue-se. As imagens
deixam de ser transcendentes, de possuirem a aura sacralizante, que torna distante o
que esta perto, que transfigura a realidade.

A reprodutibilidade técnica a que estd associada a fotografia, permitindo um
numero consideravel de copias que se aproximam em termos de qualidade ao original,
coloca em causa o conceito de autenticidade e altera toda a funcdo social da imagem.
A imagem democratiza-se. Torna-se acessivel a um maior nimero de pessoas,
contribuindo para um novo pensar estético e uma alteragdo da percepgao sensorial dos
objectos artisticos. A fotografia ird produzir um abalo de grande impacto nas

iconografias do século XIX. Na fotografia ndo ¢ s6 apenas a reproducdo da imagem

35 Benjamin, “4 obra de arte na era da sua reprodutibilidade técnica”. Em Benjamin, Sobre arte,
técnica, linguagem e politica, p. 77.
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que se mecaniza por processos industriais, a propria fotografia passa a fornecer uma
grande riqueza de informagao e precisao.

A fotografia aspira a precisdo cientifica. A partir da maquina fotografica, outro
tipo de méaquinas serdo inventadas, novas tecnologias irdo surgir. O cinema, o video, o
computador, serdo meios tecnologicos, que o artista ird utilizar no campo da
experiéncia artistica. As tecnologias modernas irdo contribuir para uma
desmitificagcdo da arte, que passa a estar ao alcance de todos os interessados; pode nao
se ter o privilégio de possuir o original, mas este agora fica mais perto do publico
consumidor, através da coOpia obtida por processos industriais e difundida em larga
escala. O gosto estético burgués vai dar origem a um gosto generalizado, a um gosto
ligado as massas, ndo elitista, que ird condicionar o declinio da aura em toda a obra de
arte. Para Benjamin, a arte torna-se um direito universal, a arte nunca mais sera para
as elites. Com a prolifera¢do da copia, a imagem torna-se um objecto de consumo. A
imagem so ¢ original até ao momento da sua reproducdo, pelo que a sua longevidade
como coisa Unica ¢ de reduzida duragdo. A obra de arte nasce para ser copiada na
sociedade de massas. S6 a sua reprodutibilidade faz com que ela ganhe importancia.
A copia torna-se a verdadeira obra de arte, a sua difusdo a escala mundial faz-lhe
angariar esse estatuto.

Se no modernismo a procura incansavel do novo faz com que o objecto artistico
tivesse o seu tempo de vida limitado até a experiéncia artistica seguinte, no pos-
modernismo, através dos meios digitais de produ¢do de imagem, conduz o objecto
para uma morte prematura, através do consumo, onde tudo se torna obsoleto a
nascenga. A obsolescéncia prematura do produto tem a ver com as regras do mercado,
a aceleracdo da producdo, distribuicdo e consumo das coisas. As sociedades
tecnoldgicas da informagdo sdo fundamentadas na velocidade da informagao, no uso
intenso dos computadores, no mercado globalizado. A imagem industrializa-se e

36 . .
”°°. Tornamo-nos escravos das imagens, precisamos delas.

“pensa em nosso lugar
Construimos parte da nossa personalidade através do contacto que temos com elas.
Nas sociedades contemporaneas, os objectos ganham um valor simbodlico,
aumentando a sua procura e aquisicdo. Como afirma Baudrillard “a passagem do

. ~ . . . 3
primado da produgdo ao do consumo colocou os objectos em primeiro plano™’. O

3 parente, Imagem mdquina: A era das tecnologias do Virtual, pag. 29.
37 Baudrillard, Palavras de Ordem, p-11.
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marketing adquire especial relevo e, através de técnicas agressivas, fazendo uso da
imagem dirigidas as emocgdes dos cidaddos, da lugar a uma cultura que multiplica de
forma infinita os objectos que a constituem, criando padrdes de vida ligadas a um
certo hedonismo no ser e estar das pessoas.

A 1imitagdo da obra de arte por processos informaticos proporciona a
multiplicagdo da experiéncia estética, por um publico desligado dos museus e das
galerias de arte, contribuindo para a sua democratizacdo possibilitando uma mais
rapida obsolescéncia do produto, ja que as imagens, agora podem ser produzidas e
difundidas de uma forma mais acelerada. Os objectos apresentam-se ao consumidor,
recheados de uma vasta gama de associacdes imaginarias de forma a torna-los mais

atraentes. O seu valor fica associado ao prestigio de quem o possui.

Figure 7 - Poster de Andy Warhol para a Chanel, 1997 221 inch x 291 inch

Imagem retirada do site: http://cgi.ebay.com/Medium-CHANEL-POSTER-set-4-WARHOL-ORIGINAL-1997-
/320603178339?pt=Art_Prints&hash=item4aa5704563#ht 2190wt_907

Numa sociedade em que a cultura se transformou numa indudstria, em que o objecto
elitista cada vez se combina melhor com o objecto ndo pensado para o espago de
galeria ou museu, alta e baixa cultura passaram a estar ao mesmo nivel. O que estd em

jogo € o espectaculo mediatico que os objectos possam proporcionar.
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Segundo, Abraham Moles™, “a sociedade criou a sociedade de massas e
inventou a arte de massas. Esta possibilidade foi alcan¢ada, porque o homem
conseguiu criar os mecanismos de arte para que todos pudessem ter uma réplica
legitima de uma obra de arte, cuja multiplicacdo ¢ a propria arte.” Com a imagem
digital passamos a ter ndo s6 em casa uma réplica, mas também a imagem original.
Na arte digital, toda a copia é original e todo o original ¢ copia. Estamos sempre
perante uma imagem bindria. Quer seja uma tela, uma fotografia, ou outra imagem
reproduzida pelos processos existentes conhecidos, ird ocorrer sempre uma
degradagdo da imagem, imposta pela passagem do tempo e pela imposi¢ao das
adversidades temporais. Pelo contrario, a imagem digital mantém-se sempre igual,
qualquer que seja o numero de copias executadas.

Os novos meios de comunicacdo e de informacdo criaram a obsolescéncia
planeada. Tudo ¢ pensado e criado para se tornar obsoleto rapidamente. Continuamos
a ter a necessidade irresistivel de possuir o objecto, na imagem, perto de nés, como
referia Benjamin, s6 que agora, a imagem entope-nos o caixote do lixo do

computador.

¥ Vicente Garciola, citado em Roteiro para as novas midias do game a tv interativa, acedido 30
Agosto 2010, disponivel em http://www.biblioteca.pucminas.br/teses/Co_AmorimVR_1.pdf
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3~ O CIBERESPACO. TEMPO E ESPACO VIRTUAL
(..)

Porque eu so6 quero ir
Aonde eu ndo vou
Porque eu so estou bem
Aonde ndo estou
Porque eu so6 quero ir
Aonde eu ndo vou
Porque eu 5o estou bem
Aonde ndo estou

Estou Alem

Anténio Variagdes®”

Quando falamos em computadores, ferramentas electronicas, internet, redes
numéricas, imagens digitais, a palavra virtual geralmente estd presente. A
virtualizagdo j& ultrapassou inclusive o campo da informagdo e das comunicagdes
electronicas. Actualmente virtualiza-se o corpo, a economia, a sensibilidade, os
costumes, as proprias relagdes sociais e a propria pessoa. Vivemos numa sociedade
em que o virtual j& faz parte da nossa cultura. O uso que o ser humano faz da
virtualizagdo tem sido motivo de um extremado tomar de posi¢des, entre defensores e
opositores.

Os detractores fazem uma auténtica cruzada contra todo o mundo irreal que o
homem estd a construir, apontando um dedo acusador ao uso excessivo que se estd a
fazer das novas tecnologias e das suas dependéncias reais. Um dos autores mais
criticos terd sido Baudrillard, que, de uma forma quase sempre cdustica, nunca deixou
de questionar os efeitos do virtual sobre a humanidade, ndo abdicando da ideia de
que “com o virtual, entramos ndo sé na era da liquidacdo do Real e do Referencial,

25 40

mas do exterminio do Outro” ™. Num mundo em que o artificial vai substituindo um

¥ Variagdes, Anténio (1944-19849, musico e cantor portugués. Compds e interpretou o tema Estou
Além, em 1982.
“ Baudrillard, Crime Perfeito, p.145.
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mundo real, de forma progressiva e imparavel, cada vez nos desligamos mais da
natureza e construimos os nossos mundos virtuais. O fisico vai progressivamente
desaparecendo, o que leva Baudrillard a questionar se “havera vestigios fosseis, como
os ha hoje das eras geologicas passadas?”*'.

Contraposto a este niilismo temos também, felizmente, pensadores que véem na
virtualizagdo algo de positivo e de cuja utilizagdo informada e esclarecida podem
resultar beneficios para a humanidade. Com a virtualizagdo, trata-se sobretudo de
potenciar um campo de possibilidade a ser explorado até a exaustao.

Pierre Lévy vé€ nas novas tecnologias e na virtualizacdo um multiplo campo de
aplicagdes, com fins proveitosos, como na medicina e na educacdo, onde a simulacao,
podera ser extremamente proveitosa. A virtualizacdo ndo ¢ nada de tenebroso para a
espécie humana, mas sim algo que faz parte da mutacdo em curso da sociedade,
aquilo a que o autor chama de “heterogénese,” ou um “tornar-se outro,”** que consiste
numa mudan¢a de identidade do sujeito, proprio do estado evolutivo cultural do
Homem.

O virtual devera ser compreendido e aprendido na sua amplitude; ndo pode ser
ligado e julgado de uma forma simples e directa ao ‘falso’. O virtual nas sociedades
excessivamente tecnologicas terd que ser visto ndo um oposto a realidade, mas sim
como “algo fecundo e potente, que fomenta os processos de criagdo e abre
possibilidades e sentidos na vulgaridade da presenca fisica imediata” . E dessa
potenciagdo que o artista deve saber tirar partido, quando faz uso dos meios digitais e
constrdi as suas imagens virtuais, aprendendo que a virtualidade ¢ algo de dindmico e
que proporciona uma nova realidade.

Quando troco o meu espaco fisico de atelier por um Macintosh, devo
compreender essa mudanca como um potencializar da minha pintura, pois estou a
acrescentar mais um processo ao acto de fazer pintura, que ndo deixa de ser, ja em si,
um acumular de processos. As minhas imagens virtuais ndo devem ser vistas como
uma oposicao ao real, mas um complemento. O destino natural da imagem digital sdo
as redes electronicas, que ‘povoam’ o ciberespago, por seu turno uma nova geografia
imagindria, que se apresenta como uma teia, sem centro nem periferia. Qualquer

imagem que ‘povoe’ o ciberespaco ¢ uma imagem desterritorializada, que podera

! Baudrillard, Crime Perfeito, p. 70.
20 que é o Virtual?, p. 12.
 Idem, p.12.
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ganhar novos contextos e interpretacdes. Pode ser acedida por qualquer utilizador da
rede. Ganha o poder da ubiquidade. Para Laurentiz, as redes digitais e o ciberespago
apresentam-se como uma nova revolucdo das nossas ‘“‘expectativas espaciais e
consequentemente as expectativas temporais™**.

O novo sistema comunicacional torna-se um local ndo preciso, sem referéncias
estaveis. E um local onde tudo pode acontecer, onde podemos estamos todos no
mesmo sitio, reunidos pelos mesmos interesses, ou em sitio nenhum, mas ainda assim
presentes. O ciberespaco e o virtual reinventam uma nova cultura, a ‘do vai e vem’,
oscilatoria, do estamos e ndo estamos, onde se salta de um ponto para outro ponto, em
que a vizinhanga e o longinquo estdo a mesma distancia, pois tudo se processa em
tempo real. Estamos perante uma cultura de movimento, em transito constante, onde a
inércia ndo tem lugar. “O tempo real ndo espera, exclui toda a espera, exclui toda a
temporizagdo. Nele o menor atraso torna-se intoleravel”*, como afirma Couchot.

O ciberespago ¢ um lugar de cruzamento de comunicagdes e informagdes em
suporte digital, onde a cadéncia de imagens nunca foi tdo rapida. Cada individuo,
através da sua participagdo, contribui para a construgdo de relacdes e aprendizagens
multiplas. O ciberespaco ndo ¢ nada mais do que uma grande inteligéncia colectiva.

Hoje podemos ver, ouvir e manipular uma série de objectos inexistentes,
percorrer espacos sem lugares, sozinhos ou acompanhados, tudo graga a realidade
virtual e as novas tecnologias de informacdo. O ciberespago tem que ser entendido
como um espaco em que o pintor pode ser um elemento activo e participativo; um
territorio em que cada individuo, através da sua participagdo, contribui para a
construcdo de relagdes e aprendizagens multiplas; um campo de possibilidades
enriquecedor para os artistas. O ciberespago ¢, e terd que ser sempre, um territorio
visto como um espago de liberdade, a todos os niveis, quer seja artistico, estético ou

ideologico.

<O tempo nas imagens animadas: uma abordagem semiética”. Em Ledo, Interlab : Labirintos do
pensamento contemporaneo, p. 145.

4«0 tempo real nos dispositivos artisticos”. Em Ledo, Interlab : Labirintos do pensamento
contempordneo, p. 105.
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3* PARTE
ANALISE ESCOLHA DAS FERRAMENTAS DIGITAIS

No segundo ano da minha tese de mestrado de pintura, uma das condic¢des a
assumir para a sua concretizagao seria desenvolver um trabalho de cariz pratico sobre
pintura. A minha escolheu recaiu imediatamente sobre as novas linguagens de
comunicagdo e informacdo, pelo que o meu projecto iria basear-se na apresentacdo de
um trabalho de pintura, em que o trabalho final fosse o resultado de um processo
levado a cabo por um computador e que pudesse estar inserido num contexto de arte
digital.

Esta opcdo permitiu-me desenvolver um novo tipo de experiéncia estética, um
acrescentar de saberes e de competéncias, ao possibilitar-me operar e manipular
programas, com que jamais tinha interagido exceptuando o Adobe Photoshop, e que
s6 me eram familiares em termos de nome. Ao mesmo tempo, estaria sobretudo a
considerar em pé de igualdade o computador, e as suas ferramentas, e qualquer outras,
em que o acto de pintura se torna realizavel por processos naturais.

Existe no mercado para computagdo grafica um numero consideravel de
programas editores de imagens, que permitem aos seus utentes criar pinturas;
contudo, entre eles existe algo que os diferencia quanto ao tipo de arquivos: bitmap e
vectorial. Dentro dos programas que criam bitmap, poderdo ser referidos o Adobe
Photoshop, Corel Photopaint e o Corel Painter. Em termos de arquivos vectoriais,
poderemos citar o Adobe Illustrator, Freehand, CorelDraw como 0s mais usuais.
Embora, como se referiu, os arquivos os diferenciem, cada vez mais ¢ possivel
trabalhar em simultaneo com ferramentas dos dois tipos, pois tornam-se compativeis,
em virtude de, cada vez mais, esses programas integrarem num mesmo dispositivo a

manipulagdo dos dois tipos de arquivos.
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IMAGEM BITMAP

As imagens bitmap sdo vulgarmente utilizadas na fotografia digital e em
software de desenho, podendo ser gravadas na memoria do computador de uma forma
rapida, assim como podem ser acedidas em qualquer ecrd. A nivel informatico sdo as
imagens com que estamos mais familiarizados, pois sdo utilizadas preferencialmente
pelos media e as que proliferam com mais abundancia na internet.

Uma imagem bitmap®® é compostas pela formagdo de quadrados muito
pequenos, chamados pixéis (picture element). O pixel representa o mais pequeno
elemento constitutivo de uma imagem digital. O conjunto dos pixéis forma a imagem
inteira. Se criarmos um circulo com vinte pixéis de didmetro, o computador regista
este arquivo pela gravacdo da exacta localizagdo e cor de cada pixel. O computador
ndo tem a ideia que isso ¢ um circulo, somente que ¢ um aglomerado de pequenos
pontos. Cada pixel tem uma coordenada, e o contetido desse pixel ¢ gravado e salvo
no arquivo. A imagem bitmap ¢ decifrada com as constantes X (horizontal) e Y

(vertical).

Figure 8 - Imagem bitmap a esquerda e imagem vectorial a direita, com zoom

Imagem retirada do site: http://forums.tibiabr.com/showthread.php?t=276758

 As imagens graficas bitmap também sdo designadas por imagens de pixéis.
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O namero de pixé€is que constituem uma imagem determina a resolugdo do
arquivo. Sendo ficheiros constituidos por pontos, as imagens ocupam grandes espagos
de memoria do computador, estando a sua qualidade sempre limitada ao formato de
resolucao.

Cada um desses quadrados possui um ou varios valores que descrevem a sua
cor. Um pixel pode ser preto, monocromatico ou colorido, sendo que o padrdo para os
pixéis com cor ¢ o formato RGB (0o mesmo usado nos monitores). A imagem ¢
decomposta nas cores vermelho, verde e azul, estabelecendo para cada uma dessas
cores um valor entre 0 maximo possivel de reproducdo daquela cor € o minimo, ou
seja, a auséncia total dela. A soma dos trés valores resulta num ponto colorido da
imagem final.

As cores das imagens variam consoante os bits que constituem o pixel. 1 bit
(unidade fundamental de informacao, susceptivel de assumir a forma de um ou um
zero), a uma imagem preto e branco. Conforme aumentam os bits, aumentam as cores
da imagem e a sua qualidade e fidelidade.

Uma imagem bitmap que seja alvo de transformag¢do na sua dimensdo tem por
resultado uma perda de informagdo, chamada distorcdo ou pixelizagdo. Para
aplicagdes nas quais € necessario uma boa qualidade, o utilizador deve preocupar-se
em criar imagens com altura e largura exageradas, em termos de pixéis, para que nao

haja em perda de resolucao.

S

Figure 9 - Imagem bitmap, sujeita a ampliacao e a perda de resolucdo

(pixelizacao).

Imagem retirada do site: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Magnified bitmap becomes_blurry.svg

A qualidade de uma imagem digital birmap encontra-se sempre dependente de

dois aspectos:
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Da defini¢do, que nos indica o tamanho da imagem digital e corresponde ao
nimero constituinte dos seus pixéis, € que se obtém multiplicando o numero de
colunas da imagem pelo seu numero de linhas. Uma imagem, por exemplo, que
possua 640 pixéis de largura (de um lado ao outro do monitor) e 480 pixéis de altura
(de cima para baixo do monitor), terd uma definicdo de 640 pixéis por 480 pixéis
(descrito da seguinte forma: 640 x 480), o que significa que tem 307.200 de pixéis.

Da resolucdo o facto de uma imagem possuir 307.200 de pixéis ndo quer dizer
necessariamente que possua alta qualidade. O que ird definir a alta qualidade da
imagem digital ¢ a relagdo da quantidade de pixéis por polegada®’ (PPIs) da imagem.
Para uma boa resolugdo, serd necessario que a imagem tenha pelo menos 300 PPIs
(pixeél per inch), dependendo por isso sempre da quantidade de pixéis que a imagem
possui na vertical e na horizontal.

Imaginemos uma imagem que tem 600 x 400 pixéis, com um tamanho fisico de
15cm x 10cm. A sua resolugdo serd a quantidade de pixéis por polegada. Sabendo que
uma polegada equivale a 2,54 cm, fazendo-se algumas operagdes aritméticas,
ficaremos a saber se a imagem ira ter uma boa ou ma resolucao.

1° Divide-se a largura por polegadas:

15 cm /2,54 cm = 5,905 polegadas

2° Divide-se a altura por polegadas:

10 cm /2,54 cm = 3,937 polegadas

3% Com os resultados obtidos, iremos dividir por seu turno as
alturas e larguras dadas primeiramente em pixéis:

600 pixéis / 5,905 polegadas = 101, 6 PPIs

400 pixéis / 3,937 polegadas = 101,6 PPIs

Em face do resultado obtido (101,6 PPIs) estariamos perante uma imagem de
qualidade média, de uma qualidade pouco aceitavel, pelo que teria que se aumentar
ao seu numero de pixéis, de forma a obter uma melhor resolugdo de imagem.

A nivel de impressdao de imagens, a qualidade ¢ nos dada pelos DPIs (dot per
inch), permitindo estabelecer a relagdo entre o niimero de pixéis da imagem e a
dimensdo real da sua representacdo num suporte fisico. O DPI ¢ uma medida de

densidade da colocagdo dos pontos de uma impressora no papel. Uma resolugdo de

47 Uma polegada (inch), corresponde a 2,54 cm.
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300 DPI, por exemplo, significa, por conseguinte, 300 colunas e 300 alinhamentos de
pixéis numa polegada quadrada, o que da 90.000 pixéis. A resolucdo de referéncia de
72 DPI da-nos um pixel de 17°/72 (1 polegada dividida por 72), ou seja 0.353 mm,

correspondente a 1 ponto pica (unidade tipogréafica anglo-saxdnica).

IMAGEM VECTORIAL

Figure 10 - Imagem vectorial ampliada

Imagem retirada do site: http://wiki.colivre.net/Aurium/ImagemVetorial DoOGNU

Enquanto uma imagem bitmap esta sempre associada a um pequeno quadrado,
ou seja, a um pixel, a imagem vectorial ¢ criada recorrendo a entidades de desenho
geométrico, como rectas, pontos, curvas, poligonos simples, etc. Estas imagens sao
representadas por féormulas matematicas e ndo por coordenadas matematicas (um
rectangulo ¢ definido por pontos, um circulo por um centro e um raio, uma curva por
varios pontos e uma equacdo). Na imagem vectorial temos pontos com
posicionamento livre, que, ligados por linhas, formam o desenho.

Dado que uma imagem vectorial ¢ constituida unicamente por entidades

matematicas, ¢ possivel aplicar-lhe, a qualquer momento, transformagdes de
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identidade geométrica, de forma independente, podendo ser redimensionadas e
distorcidas sem a perda de definicdo e detalhes. S6 no momento da impressdo a
imagem vectorizada ¢ convertida em bitmap, adequado as caracteristicas do
equipamento.

O tracado de uma curva, que em formato bitmap, composta por pixéis, sera
sempre o agrupamento de pequenos quadrados, sé se torna “perfeita” ao nosso olhar
quando vista a distancia. Se tracarmos a mesma curva, utilizando o desenho de
vectores, ndo ha lugar a defeitos. A curva apresenta-se totalmente perfeita aos nossos
olhos, pois ndo estamos a trabalhar com quadrados, mas sim com férmulas
matematicas, que, interpretadas pelo programa e devidamente calculadas, sdo

transformados em elementos visuais, na sua total perfeicdo.

()

(<)

-

Figure 11 - (a) tragado de uma curva
(b) representada em arquivo vectorial

(c) representada em arquivo bitmap

Imagem retirada do site: http://www.google.pt/images?hl=pt-pt&q=curvas+em-+bitmap&um=1&ie=UTF-
8&source=og&sa=N&tab=wi&biw=1439&bih=764

As imagens vectoriais nunca apresentardo um aspecto fotografico, como as
bitmap, mas ndo podem ser menosprezadas. Devidas as suas caracteristicas,

permitem excelentes resultados em ilustragdes, logétipos, fontes de texto e graficos,
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nao querendo dizer com isso que, com elas, ndo se possa obter trabalhos excelentes e
de grande complexidade em pintura digital. O resultado final, bom ou mau, de um
trabalho digital, dependera muita das vezes das capacidades demonstradas pelo artista
em ter sido, ou ndo, capaz de explorar todas as capacidades que o programa potencia,
em termos das suas ferramentas e aplicagdes.

Uma interrogacdo que se coloca com alguma frequéncia, quando se trabalha
com imagens vectoriais, ¢ se estas podem ser transformadas em imagens bitmap. Nao
existe realmente nada que o impeca; quando isso sucede, ao exportamos uma imagem
vectorial, por exemplo criada em [/lustrator, para Photoshop, a imagem nao perde
qualidade nenhuma, pelo que sdo facilmente transformaveis em arquivo bitmap.
Quando se trata do oposto, as coisas ja ndo sdo tdo simples, embora nao seja
totalmente impossivel. Actualmente alguns aplicativos de vectorizagdo possuem
sistemas avangados para rastrear e criar vectores automaticos a partir de imagens
bitmaps. Os resultados € que se pegarmos num imagem bitmap, por exemplo uma
fotografia, essa mesma imagem, no programa [llustrator, poderd ser vectorizada,

embora com os inconvenientes referidos em termos de imagem final.

Figure 12 - Imagem pixél (fotografia) e vectorizada em Illustrator CS4

Os programas utilizados na concepg¢ao dos trabalhos foram: Adobe Illustrator
CS4, Adobe Photoshop CS4, Corel Painter X. O Adobe Illustrator CS4 difere dos
restantes outros dois, por ser um programa essencialmente vectorial onde ndo ha
perda da qualidade de imagem quando ampliada. Nos outros programas, embora
possuam também uma componente vectorial, sdo conhecidos por —Bitmap —
construidos a base de pixéis — logo produzindo perda de qualidade da imagem
quando ampliada. Estes programas ndo impedem que haja compatibilidade entre eles,
podendo obter-se Optimos resultados quando devidamente manipulados e

combinados.
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As minhas escolhas recairam sobre os seguintes programas: Adobe Photoshop
CS4, Adobe Illustrator CS4 e o Corel Painter X. Convém referir que os dois
programas bitmap podem executar também algumas aplica¢des através de vectores,
caso se faca uso da ferramenta Pen Tool. Com esta ferramenta podemos tracar
inimeras linhas, que ndo obedecem a um sistema de coordenadas, pelo que nao

estamos a trabalhar com imagens pixél, mas sim com aplica¢cdes matematicas.
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Figure 13 - Pen Tool. Ferramenta vectorial do Photoshop e Painter X e tragados

de linhas bézier

A escolha deste trés programas levou-me a uma aprendizagem do seu
manuseamento e operacionalidade, tendo dedicado um maior interesse pelas
ferramentas que ia descobrindo e a partida se coadunavam mais com a proposta de
trabalho que tinha em mente concretizar. Nao era meu intuito desenvolver um
trabalho em que as imagens suportassem todas as ferramentas existentes nos
programas, o que seria incomportavel e ndo garantia de certeza, melhores resultados,
em termos de imagens finais.

A escolha de dois programas vocacionados para as imagens bitmap € um
estritamente vectorial iria permitir-me descobrir as diferengas existentes entre os trés,
e um possivel refinar de escolhas futuras, em termos de formato, ou pelo menos
aperceber-me das potencialidades de cada um deles e poder fazer as minhas proprias
escolhas.

Dos trés programas por mim utilizados, ndo serd possivel enumerar todas as
possibilidades que eles oferecem nesta tese de dissertagdo, por certas condicionantes
que se tornam Obvias. Irei apenas fazer referéncia as ferramentas por mim utilizadas,
mais propriamente nas possibilidades que os programas nos oferecem de criar os
nossos proprios pincéis, ja que a minha proposta de trabalho se inseriu sempre dentro

do ambito da pintura, apenas os processos sofrendo significativas alteragdes. Nao
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deixarei também de enunciar algumas das particularidades de cada programa, que se

revelaram importantes para o meu trabalho final.

COREL PAINTER X
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Figure 14 - Corel Painter X

Imagem retirada do site: www.google.pt/imgres?imgurl=http://1.bp.blogspot.com/ u-
Rp4C3w5Zs/R9270AtBLBI/AAAAAAAAANE/NQhRHbgQZdE/s320/Corel Painter X box shot RGB.jpg&imgrefurl=http://
nomercymac.blogspot.com/2008/03/corel-painter-x-mac.html&usg= Bk484TOrHIzvh3XjWJlisOn-
Hzg=&h=320&w=320&sz=29&hl=pt-
pt&start=55&sig2=lwLMq1LBmcxy0qSr3RT6Eg&zoom=1&tbnid=rfA13jypwcJkRM:&tbnh=147&

Podendo inicialmente ser confundido como um produto que veio concorrer com
o Photoshop, pertence a um conjunto de aplicativos completamente diferente. Trata-
se de um programa que pretende transmitir ao seu utilizador as sensagdes e o
resultado da pintura, tal como se tudo estivesse a acontecer na realidade. O Painter X
simula um bem apetrechado afelier de pintura. Possui uma enorme quantidade de
ferramentas disponiveis (ultrapassando as quatrocentos), para criarmos as nossas
proprias pinturas e ilustragdes. Tubos de 6leo, acrilicos, aguarelas, pastéis, passando
pela espatula e pontas secas, tudo pode ser encontrado, pensado para nos proporcionar
momentos de grande experiéncia e resultados realistas, fruto de um resultado

tecnoldgico soberbamente conseguido.
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Figure 15 - Area de trabalho do Painter X

A érea de trabalho assemelha-se um pouco as restantes areas de trabalho, dos
programas editores de imagens, por mim escolhidos. Do lado esquerdo surgem as
ferramentas (Painter’s Toolbox) e no mesmo seguimento, o rectingulo das cores e
ainda as seis Content Selectors, que permitem seleccionar os diferentes papeis,
padrdes, gradagdes, etc. Na parte cimeira da 4rea de trabalho encontra-se a barra do
Menu e o Property Bar. Este Gltimo permite-nos fazer um controlo sobre as
ferramentas que temos activadas, ou de que estamos a fazer uso. Caso estejamos a
aplicar tinta com pincel, podemos, entre outras coisas, controlar o tamanho do pincel,
opacidade da tinta e a sua dispersdo na superficie a pintar (Size, Opacity, Resat, Bleed,
Feature). Na mesma barra e no extremo direito da tela, encontramos o Brush Selector
Bar, que nos permite escolher os diferentes tipos e categorias de pincéis e os tipos de
pinceladas desejadas. Encontra-se ainda, nesse mesmo lado, na parte inferior, a palete
de cores e a paleta dos layers em que estamos a trabalhar.

Uma particularidade comum aos trés programas ¢ efectivamente poder-se
trabalhar em /layers (camadas), com as quais tudo se passa como se estivesse a
trabalhar com papéis que vao sendo sobrepostos, conforme se vai trabalhando,
havendo sempre a possibilidade de termos acesso aos estadios anteriores, para
acrescentar ou apagar informagao, assim como trocar a sua ordem, caso o desejemos.

Em termos de pincéis, o Painter X, permite ao seu utilizador ter um controlo
sobre os seus pincéis, bastando ir a Window na barra de Menu e clicar sobre Brush
Controls, podendo personaliza-los segundo as suas preferéncias, mediante variagdes

de valores e opcdes disponibilizadas.
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Figure 16 - Brush controls

Em termos de simulagdo de pincéis, o programa tenta transmitir a autenticidade
da pintura material, tentando criar a ilusdo de que tudo o que estd a acontecer ¢ a
verdadeira realidade. Caso a escolha recaia sobe pintar a aguarela, ¢ possivel simular
uma série de variaveis, desde os diferentes tipos de pincéis, ao arejamento, o tempo de

evaporacao, etc.
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Figure 17 - Personalizar a pintura a aguarela

Ainda relativamente a pincéis, o Painter X apresenta a possibilidade de
construirmos 0s nossos proprios pincéis e/ou respectivas pinceladas. Na barra Menu,
escolhemos Window e seleccionamos Show Brush Creator. Podemos escolher Stroke

Designer e de seguida seleccionarmos um dos varios pincéis existentes, por exemplo
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Acrilico, e uma das suas variantes possiveis, neste caso Thick Acrylic Round 30. A
partir dai, procedemos as alteracdes por nos desejadas, mediante 0 menu que nos ¢é
apresentado, personalizando ao nosso gosto o pincel. Apos esta operacdo, apenas nos
resta proceder a gravagdo do novo pincel em Variant e atribuir-lhe um nome a nossa

escolha, de forma a ser facilmente identificado, em utilizagdes futuras.
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Figure 18 - Criar pincel novo em Brush Creator
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Figure 19 - Exemplos de novos pincéis criados e seu nomes identificativos

Outra das possibilidades possiveis para criar novos pincéis €, no mesmo Brush

Creator, escolher as modalidades Transposer, ou, entdo, Randomizer.
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Figure 20 - Construcao de pincéis

No método Randomizer, escolhemos uma variante de um pincel, e o programa
da-nos diferentes variantes desse mesmo pincel, para fazermos a nossa escolha. No
método Tramsposer, a escolha ird recair entre o pincel apresentado, podendo ser
alterado ao nosso gosto, e a variante escolhida. Para gravar o pincel escolhido,
procede-se como ja foi anteriormente descrito.

O Painter X ¢ realmente de um programa, em termos de simulacdo de pintura,
bastante envolvente. Oferece-nos, além dos pincéis, outros atractivos, pelo que sdo

imensas as possibilidades de quem o utiliza, na criagdo de imagens digitais.

ADOBE PHOTOSHOP CS4
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Figure 21 - Photoshop CS54

Imagem retirada do site: http://downloadsrecife.blogspot.com/2010/10/download-photoshop-cs4-crack-full.html

Tendo sido criado ha precisamente 20 anos, o Photoshop surgiu comercialmente
como um software de retoques para fotografias digitalizadas em scanner; Tendo-lhe
sido, através do seu percurso de existéncia, adicionados recursos cada vez mais

sofisticados de design, composicdo e automacao, tornou-se uma poderosa ferramenta
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de trabalho, em termos artisticos, sendo um dos programas editores de imagens mais
utilizado por todos os individuos que trabalham na éarea criativa da imagem digital e
lideres absolutos do mercado no seu segmento.

A escolha deste programa por mim deveu-se ao facto de ser, dos trés ja
mencionados, o Unico a cujas ferramentas ja tinha tido acesso, embora, como referi
anteriormente, dada a complexidade do programa e do seu potencial, ndo me sinta um
técnico especialista em Photoshop. Como em todos os programas digitais, 0 que nos
atrai nele ¢ o que pode fazer com as imagens, quando se aplica um filtro ou outra
ferramenta, em que tudo se modifica em tempo ultra-rapido, podendo-se voltar atras,

sem nada se perder, deparando-nos assim com um campo de experiéncia infindavel.
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Figure 22 - Area de trabalho ou tela do Photoshop CS4

O programa possui uma basta gama de pincéis que foram por mim utilizados,
embora tenha recorrido também a construgdo de pincéis pessoais. Dentro das varias
possibilidades existentes, pode-se optar por seleccionar determinada area de uma
imagem, fazendo uso por exemplo do Rectangular Marquee Tool, ou Lasso Tool, que

se encontram a esquerda da area de trabalho, na Toolbox, e,

Figure 23 - Seleccdo de parte de pintura e criar de novo pincel
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de seguida, escolher Edit, na barra de Menu, e seleccionar Define Brush Preset; deste
modo, obtemos uma entidade que vai corresponder as marcas deixadas por um pincel
até ai inexistente; atribuindo um nome ao novo pincel e procedendo de seguida a sua

gravacdo, mais um pincel se pode pois juntar aos existentes.
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Figure 24 - Novo pincel e sua aplicagdo pratica

O Photoshop permitiu-me, em termos de potencialidades para criar as minhas,
trabalhar fotografias por mim captadas, essencialmente graffiti, que cada vez fazem
mais parte das imagens quotidianas e combind-las com pinturas a o6leo, acrilicos e
desenhos por mim criados. Os recursos que a internet nos disponibiliza ndo foram
menosprezados, tendo eu acedido a muitas imagens virtuais existentes no ciberespago,
nos seus bancos de dados. Essas imagens, por mim “sacadas” para o meu computador,
foram totalmente transfiguradas, através da utilizacdo de filtros e demais aplicagdes
que o programa possui, apresentando-se “com novas roupagens” e totalmente

descontextualizadas em relacdo a sua forma primitiva.
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Figure 25 - Algumas funcionalidades utilizadas no Photoshop C54
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ADOBE ILLUSTRATOR CS4
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Figure 26 - ADOBE ILLUSTRATOR CS4

Imagem retirada do site: ttp://performancedownz.blogspot.com/2010/08/adobe-illustrator-cs4-crack.html

Este programa foi, dos trés, o mais utilizado, na criacdo das minhas imagens. O
trabalhar em vectorial foi algo que me despertou fascinio, pois permitiu-me criar uma
série de imagens peculiares, através das diferentes ferramentas que o programa
possui. O poder de criar e trabalhar imagens de forma isolada, desloca-las a meu bel-
prazer, permitiu-me uma maior liberdade criativa. Os seus filtros e efeitos foram
também utilizados de forma exaustiva, de forma a conseguir uma quantidade enorme
de texturas, a partir dos pincéis criados por mim, como aconteceu em todos o0s

programas utilizados.
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Figure 27 - Area de trabalho do Illustrator C54, e alguns dos seus tipos de pincéis
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Construir um pincel no //lustrator, nao se torna uma tarefa dificil, basta escolher
um dos diferentes pincéis ou lapis existentes, na Toolbox, da area de trabalho do
programa, ou isolar uma é4rea de uma imagem, como descrevi no Photoshop, e
converté-la num novo pincel. Quanto ao resto, procede-se de igual modo como nos
restantes programas, ou seja, efectuando a sua gravagao e atribui-se-lhe um nome.

O Illustrator permite-me criar diversos tipos de pincéis, desde os artisticos aos
caligraficos, aos decorativos, espalhados etc. Qualquer pincel, depois de construido,
pode assumir diferentes configuracdes, pois a sua base ¢ uma linha, com anchor e

paths, sempre possiveis de alterar, ao nosso gosto e necessidades.

Muser e O _Tyse_See_Ghe_ven_ndon At
-

Al |ep

e oL e@E P&

o

Figure 28 - Fase (1) de construgdo de 1 pincel em Illustrator

Inicialmente comega-se por seleccionar um tipo de pincel em Brushes; neste
caso, escolhi uma das diferentes variantes existentes nos pincéis em Artistic-
Caligrafics, e tracei algumas pinceladas, de cor preta, com o pincel existente na
Toolbox, do lado esquerdo da area de trabalho. Seguidamente, alterei a cor para rosa,
no painel de cores (Color Guide), e voltei novamente a tracar novas pinceladas
aleatoriamente, por cima das pinceladas pretas. Na barra de Menu, escolhi Object e

seleccionel, criando uma unica forma.
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Figure 29 - Fase (2) de construcao de 1 pincel em Illustrator
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Seguidamente arrasta-se a “pincelada” criada, para Brushes. O programa,
reconhecendo que se estd a construir um novo pincel, abre uma caixa, que nos oferece
a possibilidade de escolha do tipo de pincel a categorizar. Escolhida a categoria
carrega-se em OK. Outra caixa surge, agora para podermos personalizar o pincel em
funcdo das caracteristicas desejadas e das nossas pretensdes, desde a orientacdo da

pincelada, ao tamanho, a rotagao, etc.
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Figure 30 - Fase (3) de construcao de 1 pincel em Illustrator

Apos as defini¢gdes terminadas, procede-se a sua gravagdo, em Save Brushes e a
atribuicdo de um nome, para ser possivel identifica-lo, estando pronto a ser usado,

sempre que desejado.
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Figure 31 - Novo pincel personalizado.
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Figure 32 - Utilizacao do pincel criado e possiveis alteragdes permitidas
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No [llustrator os pincéis, depois de construidos, podem ser facilmente alterados,
assim como um linha tracada ao acaso se pode tornar numa pincelada, pelo que se

tornou bastante atractivo fazer uso de pincéis no //lustrator.

4* PARTE
PROJECTO E ARGUMENTACAO

O meu trabalho pratico consiste num conjunto de trabalhos, que, por op¢ao
minha, sdo construidos, todos eles, por processos digitais, ndo havendo espaco de
acordo com o mesmo critério de opgdes, para qualquer tipo de pintura tradicional (em
que a matéria esteja presente, digamos assim).

A rapidez de execugdo, a imensiddo da paleta de cores, a facilidade de
reconstru¢do das formas e a multiplicidade de reproducdo, sdo algumas das
caracteristicas com que a pintura digital se diferencia da pintura de representacao de
cariz tradicional, onde tudo ¢ mais lento e compassado.

Descrever o processo de “pintura” subjacente em cada um deles ¢, de
compreensdo dificultada pelo facto de as imagens por mim construidas serem como
um processo de pintura real que estivesse a acontecer. O meu trabalho esta sempre a
ser invadido por pinceladas, como de matéria se tratasse, em que hd uma procura de
riqueza em textura, forma e cor. Foi nessa procura que acabei por definir as
ferramentas que iria utilizar para criar os meus trabalhos.

Os trés programas por mim utilizados possuem nas suas 7Toolbox, algumas
ferramentas comuns: PaintBrush (pincéis); Pen Tool (caneta); Pencil Tool (lapis);
Eraser Tool (borracha); Live Paint Bucket (balde) foram as ferramentas destacadas na
criagdo dos meus trabalhos.

Nos pincéis o ser possivel personalizd-los e o permitir a escolha de uma
variedade imensa de pinceladas, podendo-se definir o seu Size (tamanho), Viscosity
(viscosidade), Grain (granulado), Blend (mesclar cor), Wetness (humidade), foram de
uma utilizagdo constante e de grande preciosidade para os resultados finais das
minhas pinturas.

O lépis permitiu-me o tracar de linhas de dimensdes e cores diferentes. A

propria caneta além de permitir o tragar de linhas, tornou-se 1til para contornar
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imagens e isold-las, para serem trabalhadas separadamente, podendo adquirir
aspropriedades do Lasso Tool (lagar/isolar zonas). Essas zonas isoladas podem ser
trabalhadas e deslocadas para outras areas, ou através do simples copy/paste
transferidas para outras pinturas.

A propria borracha Eraser Tool, além de cumprir as fungdes de apagar linhas ou
zonas, pode ser utilizada como pincel, permitindo ser redimensionada e configurada
de formas diferentes.

Outras ferramentas como Transparency (transparéncia) e Gradient (gradacdes),
sendo possivel controlar as suas intensidades, usadas em zonas particulares das
imagens ou aplicadas em grandes areas, como as que fiz uso do Live Paint Buck
(balde), contribuiram de forma significativa nas transformagdes que as pinturas iam
adquirindo.

De grande relevancia e de resultados extraordindrios para o trabalho das
imagens, foi a utilizacdo do vasto numero de efeitos Effect e Filter (efeitos e filtros)
que os programas disponibilizam ao pintor. Os filtros permitem um transfigurar de
toda imagem que estamos a criar. Nao sendo possivel enumerar todos os filtros
existentes, poderei fazer referéncia a alguns deles, por mim utilizados e que puderam
contribuir para uma imagem fascinante. Distort & Tranform conforme o nome indica
permite a distor¢do das pinceladas, linhas e imagens. Stylize tendo diferentes menus
utilizei com frequéncia Drop Shadow , de forma a obter diferentes tipos de sombras.
Os filtros Artistic (artisticos) permitem uma variedade de efeitos as imagens,
podendo-se simular resultados como de aplicagdo de Sponge, Néon Glow, Fresco,
Watercolor, entre outros resultados. Todos os filtros possuem ainda comandos para
serem manuseados ao nosso gosto e critério. Pode-se aumentar intensidades, brilhos,
orientagdes, etc.

Utilizar e manipular as ferramentas dos programas por mim utilizados, foram
momentos surpresa, pois tudo se processa de uma forma automatica, mediante os
impulsos do momento, apenas sob o comando de um rato. Podemos escolher os
nossos diferentes tipos de suportes a trabalhar, definir texturas, utilizar uma infinidade
de padrdes e demais possibilidades oferecidas.

O que realmente se torna intrigante € que por vezes nem nos apercebemos que
estamos no campo da simulagdo da pintura, que estamos simplesmente a manipular
ferramentas virtuais. Os programas e o computador criam-nos a ilusdo de que tudo se

estd a passar em termos de realidade fisica, como estivéssemos em frente a uma tela.
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CONCLUSAO

Enquanto autor, a minha experiéncia no campo da pintura, por mais marginais
que as propostas fossem, esteve sempre ligada a uma pintura tradicional, com grande
relevancia da matéria e do suporte. Querer experimentar uma nova expressao, que
rompesse com toda a experimentagdo até a data, foi vista, acima de tudo, como uma
forma de enriquecimento enquanto artista e individuo, na medida em que passaria a
estar, a partir desse momento, na posse de uma maior quantidade e qualidade de
informagdo. SO depois de estabelecer essa prioridade ¢ que me deparei com um
momento de reflexdo sobre as consequéncias de ter incorporado o digital num
territorio até aqui nunca explorado na minha pratica artistica.

Longe de se tratar de uma ruptura com a minha linguagem estética e
conceptual — até agora desenvolvida numa pratica dita ‘tradicional” de fazer pintura —
o meu envolvimento com este novo conhecimento revelou-se pois, acima de tudo,
uma fonte de enriquecimento. Estou agora no momento de concluir que a utilizagdo
da tecnologia digital foi apenas mais um dos processo a juntar aos restantes por mim
jé utilizados na experiéncia artistica. Quero com isto dizer que, no acto da criagdo
apoiada na tecnologia digital, esteve presente a construcdo, a reconstru¢do, a
destruicdo e a exploracdo, num envolvimento continuo entre o pensar, o sentir € o
fazer — tal como ja acontecia.

“O QUE FAZER AO PANO DE LIMPAR OS PINCEIS?” ¢ o titulo da
exposi¢do que resultou da parte pratica que me propus realizar a par desta
investigacdo. O tom irdnico da interrogacdo ¢ dirigido ndo s6 aos espectadores, mas a
todos os individuos que produzem arte, pretendendo desta forma confrontad-los com
uma reflexdo sobre o que se perde e o que se ganha na passagem do analdgico ao
digital na producao artistica.

Todo o trabalho desenvolvido ao longo do Mestrado em Pintura abriu-me
novas perspectivas no campo da pintura, pelo que ja comego a visualizar e dar forma
a futuras propostas de trabalho em que o digital e o tradicional se irdo combinar e

participar no mesmo jogo de significados.
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