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RESUMO

Interessados em compreender as potencialidadegrdfitas para além de suas fronteiras,
entendemos print screen(captura de telafomo um processo alternativo ao ato fotogréafico
convencional. Baseada nessa premissa, a presessertd¢do aborda os modos como o
fotogréficose inscreve nas imagens produzidas atravpamtcscreen As reflexdes de Flusser,
Bellour, Couchot, Soulages e Machado sobre a ima§emnica orientam a construcao do objeto
no contexto da cultura digital. A fundamentacasitedse deu em consequéncia dos principios
epistemoldgicos oriundos da Teoria das Materiabdath Comunicacao. Para dar conta de um
conjunto tdo heterogéneo de imagens, propomos uetadologia que articula dois gestos
heuristicos: datear, nos termos de Flusser e as constelacfes bengaragmiA partir deles,
realizamos um mapeamento dos usoPiat screene sistematizamos as imagens em nove
categorias: Método de pesquisa, Uso cotidiano, &ddgeet View\Videochat Narrativa de
videogame, Artes Visuais, Citacional, Tutorial edB® sociais. Tragamos duas linhas
imaginarias que atravessam essas constelacOesuiti@sh o material empirico. A primeira
linha indica as imagens informativas, resultaneeprdcessos que partem de dados do mundo
concreto. Ja a segunda linha abrange as imagansdattes, computadorizadas, isto €, geradas
por meio de calculos numéricos. Dada essa commpsEglecionamos duas obras da
constelacdo Artes Visuais — as sérfadsdo escopicade Jodo Castilho, BSL, de Eric
Rondepierre — e oitecreenshotsle Narrativas de videogame, de varios autoreser@sdo
essecorpus, identificamos elementos como a pausa, 0 enquadtama textura, o grau de
analogia com a realidade, que fixam as especifigisidécnica e estéticas do fotografico.

Palavras-chave:print screen fotografico; materialidades; imagem técnica; waltdigital.



RESUMEN

Interesados en comprender las potencialidades rfdiogs méas alla de sus fronteras,
entendemos @rint screencaptura de pantalla) como un proceso alternafiacto fotografico
convencional. Basados en esta premisa, esta digertanaliza los modos en que el fotogréafico
esta inscrito en las imagenes producidas poried screenLas reflexiones de Flusser, Bellour,
Couchot, Soulages y Machado sobre la imagen téguifzm la construccién del objeto en el
contexto de la cultura digital. La fundamentaceédrica se dio como resultado de los principios
epistemoldgicos derivados de la Teoria de las Ndittades de la Comunicacion. Para llevar
a cabo un conjunto tan heterogéneo de imagengsomemos una metodologia que articula
dos gestos heuristicos: el tacto, de acuerdo amsséil, y las constelaciones benjaminianas. A
partir de ellos, realizamos un mapa de los usoprd#lscreeny sistematizamos las imagenes
en nueve categorias: Método de investigacion, Uadod Google Street View, Videochat,
Narrativas de videojuegos, Artes visuales, CitaespTutorial y Redes sociales. Dibujamos
dos lineas imaginarias que se curren a travéstds esnstelaciones y estructuran el material
empirico. La primera linea indica las imagenesrinftivas, resultantes de los procesos que se
parten de los datos del mundo concreto. La sedimekacubre solo las imagenes redundantes,
computarizadas, que se generan mediante calculogrimos. Dada esta composicion,
seleccionamos dos obras de la constelacion de ¥igaales — las series “Pulsdo escopica”, de
Joado Castilho, y “DSL”, de Eric Rondepierre — y odtreenshotde las Narrativas de
videojuegos, de varios autores. Con la observag@®estecorpus identificamos elementos
tales como el descanso, el encuadre, la textugaadb de analogia con la realidad, que fijan
las especificidades técnicas y estéticas del fafmgr.

Palabras clave:print screen fotogréafico; materialidades; imagen técnica; waltdigital.
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INTRODUCAO: AS TRAVESSIAS DA PESQUISA

Na definicdo tradicional do dicionario, a palawravessia significa “viagem ou
passagem através de grande extensao de terramartieDestacamos esse termo ja na epigrafe
e 0 adotamos para intitular a introducdo pelasunstancias poéticas que ele contorna, na
tentativa de expressar a vivéncia de uma caminhawola, positiva quanto, irremediavelmente,
atribulada. E nesse misto de beleza e tormentassige o fascinio da travessia. E importante
dizer que ha outros motivos, mais pragmaticos jagtdicam o uso insistente dessa metéafora.
Um deles é a propria nocao piessagensntre as imagens (PEIXOTO, 1993), que configura o
cenario da cultura contemporanea. E que, por sigammbém é inspirada na compreenséao de
Walter Benjamim (1985) sobre as galerias parisgngae representavam a paisagem da
sociedade moderna do século XIX. Inspirados pa eEksa de travessia, de passagens entre
imagens, que iniciamos o percurso de investigaghreso tema do fotografico para além das
suas fronteiras mais delimitadas.

A fotografia, enquanto meio de expressdo e tempedguisa, despertou 0 NOsSso
interesse ainda na graduacdo, em decorréncia daeinas experiéncias artisticas, dos
trabalhos “amadores”, das participagcbes em evemtadémicos. Foram, enfim, muitas as
motivacées que nos conduziram para a realizacéie @ssudo. Os primeirossights ou
lampejos (no sentido benjaminiano) surgiram a peds contatos com diversas imagens que
eram fabricadas por meio de diferentes procesdogrédicos, sobretudo, de atos de cunho
experimental que, independente do material ou gorgel utilizado, produziam sempre algo
reconhecido como fotografia. Partimos de algunstipgmentos iniciais: o que definiria uma
imagem fotogréafica? O que a diferenciaria de outreeyens? Seria a camera ou o clique?
Todas essas questdes incitavam mais perguntagalteque seria fmtograficoe de como ele
compareceria nas imagens.

Desde o inicio da pesquisa, interessava-nos osegsos fotograficos que néao
utilizavam a camera ou o clique diretamente, comiarotipia, a quimigrama, além de técnicas
digitais. A partir dessa conjuntura, comecamos saaaproximar de uma nocao de “fotografia

sem camera”. Mas, a medida que exploravamos asimmagercebiamos que nem a camera

1 Dicionario online:https://www.priberam.pt/dlpo/travessias
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nem o cliqgue estavam totalmente ausentes, primegrake nas praticas digitais. Pois, algumas
fotografias oriundas da captura direta da tela dmputador, por exemplo, apresentavam

caracteristicas tipicas da experiéncia fotograficgesto de “fotografar” a tela do computador

por meio de um comando coma@uant screentornou-se uma pratica comum e frequente na
vida cotidiana.

Dos planos afetivos para os delineamentos tedecasetodoldgicos do objeto, foi
preciso abandonar alguns pré-conceitos e reconhsadificuldades e limitagbes decorrentes
do exercicio reflexivo. O principal desapego se, @ido, sobre a ideia da “fotografia sem
camera; pois, embora as praticas alternativas (incluingoimt screen ndo utilizem a camera
convencional, percebemos que ainda ha uma espéabgde minimizado. Esse vislumbre
possibilitou pensar @rint screencomo uma variagdo do ato fotogréfico, inscrito ema
automatizacéo calculada (COUCHOT,1993), e ndao maianaldgica. Ao considerarmos o
print screencomo um tipo de ato fotografico, deixamos de reygyntar se as imagens que ele
produz sdo ou nao fotografias; pensamos ser maigifivo problematizar como o fotografico
se instaura a partir deld’artindo desse pressuposto, redefinimos o objetgeabquisa
contornando a heterogeneidade das imagens falsiGdzartir de processos fotograficos
alternativos, tendo @rint screencomo nosso foco empirico. Isso tudo para refletsras
multiplicidades de imagens que ele prad&sse recorte permitiu observar as condi¢des
estéticas e materiais da fotografia dentro do céotga cultura digital.

Com a digitalizacao da cultura, os modos de varerffotografico acompanharam cada
vez mais o imediatismo. As conveniéncias que agfaf@ proporcionava na modernidade —
memoria e percepc¢do visual do mundo — ainda sé@tadés, porém, de forma mais veloz, em
uma multiplicidade igualmente difusa e em um volumaor de informacao. Vilém Flusser
(1983) ja observava que a cultura imaterial, mang& ser do homem e da sociedade que se
iniciou no horizonte do século XIX e esta em coias@iao desde que a fotografia foi inventada,
sugeria uma possivel “transferéncia do interessstesmcial do mundo concreto para a
imagem”. Capaz de desprender-se de sua base denoeigle metamorfosear-se em outros
modos de ser, a fotografia transgrediu as frorgeira

Atualmente, com apenas um toque na tecla do coa@ut@mdo o ambiente se reproduz
e permite que outros individuos também compartilleepresenciem um quadro comum de
experiéncia. A cada reproducédo dessas telas, surgeos quadros particulares ou coletivos,
pertencentes a um mesmo ambiente. Os impactosdosupalas imagens nao se direcionam
apenas ao corpo do sujeito diante da camera, owos&0 COrpo receptor, mas a propria

fotografia, enquanto materialidade da vida cultd@homem. Depositamos nela as pistas de
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um evento, de um acontecimento, de um conceitm@&kmo modo que a imagem também se
revela por meio das suas condi¢cdes materiaisj@sgetientre outros aspectos. A partir de um
panorama tedrico heterogéneo, aproximamo-nos agesutjue conjecturaram pensamentos
para além das abordagens historiograficas (agugiasse detém aos periodos oficiais da
existéncia da fotografia) e desenvolveram estudes jgermitem pensar a natureza da
fotografia, controversa e amalgamada as tecnolagiascultura. Baseados nesse cenario,
propomos o seguinte objetivo geral: compreendenados de inscricdes do fotografico nas
imagens deprint screen.E a partir desse, delineamos outros segundos ssesetais como:
tatear e sistematizar as imagens produzidas viatpscreen, identificar as estéticas
engendradas no processo do print screen.

N&o é por acaso que se tem discutido, com tamgaérecia, a saturacdo das imagens,
embora pouco se fale sobre as consequéncias aegs®dno. Ademais, é desse ambiente
imediato das maquinas de imagens (DUBOIS, 2004)pquimos. E, nesse sentido, a nossa
proposta participa da tendéncia que questionadierade indice da realidade fotografica. Por
essa via, acreditamos que uma das principais baitéies dessa pesquisa é a reflexdo sobre as
condicOes do fotografico durante os transitos peasianéncias nas imagenspiat screen
Além de experimentar uma acao multimetodoldgicaaprexima autores e objetos localizados
a partir de diferentes prismas teoricos.

Em raz&o de nossas filiagdes tedricas e metodal®gioporem estruturas nao lineares,
adotamos uma organizacdo textual que ndo prezamarlogica sequencial, unidirecional.
Revelamos, assim, ao longo do texto, as nossa®idemlias entre os conceitos, o0 objeto, os
autores e as fases da investigacao. Isto ndo mezrqie tenhamos abandonado qualquer tipo
de ordem: a dissertacdo esta estruturada em péisloa, cada um versando sobre um diferente
pilar da pesquisa.

No primeiro capitulo, intitulado “Acionando aiRt Screer, apresentamos 0s usos da
captura de tela: como essa técnica foi criada d qomatexto que possibilitou a sua
popularizacg&o. Inspirados em Benjamin (1984) edelu®nline 3, sistematizamos, através de
um mapa simbdlico visual, as imagens resultantesndasas buscas, ainda com os primeiros
passos metodoldgicos. Convidamos o leitor ao usivelas imagens daint screene, em
seguida, o orientamos as tramas conceituais qumitpam o desenvolvimento da pesquisa.

Outro importante tépico diz respeito a construgéolojeto, objetivos e problemas da pesquisa.

2 Esta e outras referéncias, utilizados aqui neste,téazem parte do acervo Fluser Brasil. Em geslals nao
dispdem de informacdes referentes a data de pgética nimeros de paginas. Mas podem ser acessgdas p
seguinte linkhttp://www.flusserbrasil.com/index.html
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A partir de Bachelard (1996), reconhecemos a digwm®s obstaculos epistemoldgicos e
buscamos contorna-los, a fim de conduzir nossaiespiimo a formagéo cientifica. Para
evitarmos alisperséode que fala Braga (2010), localizamos o nossetolgjentro do campo
da Comunicacéao, considerando, assim, os fendmeididicos acionados viarint screen.

No segundo capitulo, intitulado “Fundamentacdo @mqpisa’, investimos nos
conceitos oriundos da Teoria das Materialidadedmunicacdo (GUMBRECHT, 1998,
2010; FELINTO, 2006). A inspiragdo por essa cogeté pensamento se deu a partir do
contexto comunicacional em face das crises dearagpistemologico. O que a teoria oferta sdo
as possibilidades de investigacdo de qualquermbidtural: “A teoria das materialidades pode
fornecer alguns instrumentos Uteis para ajudaranbidar, sem receios, com a imprecisao e
complexidade intrinsecamente constitutivas de noasgo de estudos” (FELINTO, 2006, p.
50). Assim, a Teoria das Materialidades da Comgaizase insere também como uma
perspectiva transdisciplinar, que nos permitiu olageas dinamicas da cultura imaterial a partir
de Flusser (online b) e Laurentiz (2013).

No terceiro capitulo, discutimos os “Principiosofptaficos”. A primeira parte inicia
com um dos termos chave para 0 nosso objeto: aemmagcnica (FLUSSER, 1985). Este
conceito permitiu colocar a imagemulént screemo mesmo nivel ontologico que a fotografia
tradicional. Isso implicou diretamente na percepgd@dotografico como um modo de ser da
imagem que se atualiza em diferentes materialid#dés) dessa abordagem, a ideia de tecno-
imagem reitera a visao sobre os fen6menos midggicatagonizados pela fotografia. Em nossa
revisao tedrica sobre o paradigma da cultura cqiesimea, destacamos trés aspectos muito
caros a discussao sobre o fotografico: a tempaddid(LISSOVSKY, 2012), dechne
(DUBOIS, 2004) e a estética (SOULAGES, 2010).

Ainda sobre o capitulo trés, percebemos que todssseeixos se atravessam e se
diferenciam tanto no fotografico analégico quanto digital. E €, precisamente, para as
manifestacfes do segundo tipo de fotogréafico qltamos a nossa atencdo. Apesar de Couchot
(2003) néo tratar especificamente do fotografiomérnico, ele acrescenta que para a discussao
em torno dos dispositivos tecnoldgicos, vale a @teatar para o fato de que “a fragmentacéo
dos materiais e das operacdes, a busca obstinadartw elemento constituinte da imagem e
da palavra capaz de tornar automatica a analissitese eram, inicialmente, preocupacdes
dessa tecnologia” (COUCHOT, 2003, p. 42). Paralifiam a discussao do capitulo trés,
destacamos as perspectivas que encaminham a mosspgaio sobre a dimensao midiatica do
ato fotografico. Acreditamos que as propostas dkatizacao discutida por Montafio (2012) e

Braga (2014) sao produtivas em relacao as espdaifies do nosso objeto.
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No quarto capitulo, intitulado “Gestos metodoldgicofocamos no horizonte
metodoldgico, na apresentacdo dos principios hmassde Flusser (2008) e Benjamin (1984)
gue permitiram examinar os materiais encontraddsrayp das nossas buscas. Primeiramente,
debrucamo-nos sobre a nocadotdeear como um gesto exploratorio das imagenspdat
screen Por meio dele, conduzimos o0 mapeamento dos uspsrd screene refletimos sobre
as formas de acessos as tecno-imagens. Em segumala, intuito de sistematizar e analisar as
imagens coletadas, utilizamos o método constetatde Benjamin. Em outras palavras,
produzimos aproximacdes entre as qualidades dasmtiiacdes das imagens que compdem
toda a amostra da pesquisa. Nosso proposito éydeas orientacdes de Otte e Volpe (2000),
desempenhar um “olhar constelar” diante da mutigidide do objeto: “os pontos mais
brilhantes desses grupos de estrelas, que se alemtaa@o olhar do observador, estimularam a
imaginacdo do homem a tracar linhas que os ingsdigm formando figuras e narrativas
significativas segundo as épocas e os lugares” EQVDLPE, 2000, p. 36). Assim como 0s
observadores de estrelas, tragamos duas linhagéniag que percorrem toda a pesquisa, mas
gue se tornam mais visiveis no capitulo das arsaias imagens.

Organizamos o quinto capitulo — nomeado de “Ranumna fotograficidade dprint
screeri — a partir da composicdo do material empiricos@sesPulsdo Escopica DSL, e os
screenshotsle jogos eletronicos. Sendo que os dois primewagintos de imagens compdem
constelacao de Artes Visuais e correspondem ailinaginaria das imagens produzidas a partir
de dados da realidade. Enquanto que o terceircogligprespeito as imagens de sintese e
constituem a categoria das Narrativas de videogdmmaedida que analisamos as figuras,
alguns elementos fotograficos vao se destacandatéomesmo repetindo, como: o modelo
portrait de fotografia; a inscricdo do movimento e a esétio borrado tipicos da fotografia
analdgica; a presenca da camera ou da fotografiep garte da composicdo da imagem; as
anamorfoses e o proprio clique fotografico acionadqrint screen

Por fim, no sexto capitulo, reservado aos encamiehtos conclusivos da pesquisa,
retomamos 0s principais movimentos realizados agdala investigacao, desde as primeiras
hipoteses até os resultados obtidos com a analsewaterial empirico. Aproveitamos as
impressdes finais para destacarmos os elementogrdfitos mais frequentes nas imagens.
Além disso, refletimos sobre os fenbmenos que pames dinamicas do fotografico e
identificamos uma possivel estrutura da atividadepdnt screen enquanto um processo

fotogréfico midiético.
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1. ACIONANDO O PRINT SCREEN

O que &, afinal, print screerf® Embora a articulagao inicial entre o ato fotagoaé o
print screerpareca um pouco inusitada, alguns textos de cangteumental ja apontavam para
essa faceta ao utilizarem a palavra “foto” com@simo de captura da tela. Em uma breve
historiografia, grint screentambém chamadscreenshqttornou-se uma acao tao corrigueira
qguanto qualquer outro habito ligado ao computaHarquem diferencie os dois processos,
identificando oprint screenenquanto a tecla escreenshotomo o ato de captura. Mas, para
0s interesses da pesquisa, atribuimos aos doissvatlmc¢ado de produzir uma imagem por
meio de captura da tela, ou seja, ambos os mecasipwdem ser entendidos como atos
fotograficos.

A principio, a coleta de informac¢fes sobpiot screerfacilitaria os encaminhamentos
da pesquisa, porém, o desconhecimento em tornedala Computagédo, bem como a falta de
uma literatura voltada especificamente para ess#carocasionaram algumas dificuldades.
Pois, em grande parte dos resultados encontragldesaricdes mais recorrentes apresentavam
0 print screenmais como a tecla que permite a acdo, do que comProcesso propriamente
dito. Essa definicdo nos parecia insatisfatoriairmompleta do ponto de vista dos nossos
objetivos. Para resolver possiveis confusdes, arganws buscas por meio de palavras-chave
que relacionavam os usos jpiant screencom a fotografia.

No que diz respeito a invencéo, a primeira tecls prebxima ao que hojepint screen
foi a SYS R{Sistem Requestlelafuncionava, inicialmente, apenas para a identifioag o
transporte de conteido do computador para a impeesmas sua funcdo se modificou a
medida que as configuracbes do teclado do computapbém se transformavam. E
importante dizer que, atualmente, a presenca & degrint screenvaria de acordo com o
modelo e marca do teclado e do computador. Entgtames falando especificamente de
teclados em aparelhos Mhcrosoft, cujolayoutmais convencional € o QWERTYAinda que
a tecla dgorint screemao esteja disponivel em todos os tipos de tes]adimuncéo de copiar a
tela comparece de outras formas, como no caso éasinas d&pple que tem essa operacao
substituida pelas tecl&i3 eF15".

3 Este nome QWERTY indica, basicamente, as letratainido teclado. Da esquerda para a direita, ni@ pa
superior da coluna.
4 Referéncia disponivehttp://bdigital.ufp.pt/bitstream/10284/1956/2/DM 986 .pdf
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Conforme mencionamos anteriormente, o0 ato de aapopiar as informacdes da tela
do computador e transforma-las em um arquivo, aidgdeeram executados p@iont screen.
Isso se deu a partir do desenvolvimento das imtesfegraficas, sobretudo, de sistemas
operacionais como\Windows daMicrosoft Dado esse avanco, a teclgodimt screertambém
se aprimorou. Com outras variacdes de nome, o ljoidioaptura a tela do computador tambéem
é identificado poPst Scr, Print Scrn, Prt Scn, Prt Sc, Prt Scrn ontRScrr?. O principio basico
deste recurso era atender as demandas de prodiissgoiécnicos da informatica, mas, a medida
que o computador foi se tornando um instrumentoé&dtico, o uso dprint screentambém
passou a ser incorporado as praticas do dia-aBkamodo que as transformacfes e o
aperfeicoamento deste mecanismo atravessam aghigtdria do computador e da sociedade.
Ao acionar a teclgrt sc,tudo o que esta disposto na superficie do computadransferido
para outra area de acesso, gerando, portanto,magein, uma copia.

A partir de uma nocado basica de dicionaiding é possivel observar que tanto a
fotografia digital quanto a imagem dereenshotem esséncia, partiiham o mesmo designio da
reprodutibilidade: “A fotografia digital € toda igam fotografica obtida por meio de um sensor
optico associado a um processador eletrbnico quearsforma em um arquivo de
computador®.

Durante a coleta das informagfes, nos deparamosntoneras formas de usos piont
screen Conforme relatamos no inicio deste capitulo, gle@mos que a multiplicidade dessa
funcao se refere tanto as finalidades quanto adigies em que se capturam as telas. Essas
circunstancias implicam, em ultima analise, nosgip na qualidade das imagens produzidas.
Das variagOes de usos, encontramos 0s seguintesmass usuais: violagao de direitos autorais
em sites que impedem a cépia ou 0 acesso diretament mouse; imagem documental;
carater tutorial; método de pesquisa; narrativaideogame; producéo artistica e de humor.
Todas essas praticas, independentemente dos dmewdmtos finais que dao as imagens,
instigam debates sobre as questdes de autoriadibidimos esse ponto em relacacapus
da pesquisa, por demandar de outro espectro tednias percebemos a necessidade de se
ampliar as reflexdes em torno desses fendbmenos.

Carreira (2012) estudou as técnicas apropriacesigilizadas a partir do banco de dados
do Google Street VieGSV), problematizando a questédo dos direitosraistoA medida que
a autora trata as transformacdes em torno das imeagja afirma que a expansao dessas préticas

> Texto acessado do sit&ittp://www.homemexpresso.com.br/2009/10/0-podepdotscreen-variacoes-da-

captura/
& http://www.infoescola.com/fotografia/fotografia-dami/
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artisticas apropriacionistas para o ambito digialda pelo carater aberto e de participacao
colaborativa das comunicagfes em redes. Esse cg@aéinite que 0s usuarios/artistas venham
a se munir, principalmente, das vontades de expetan e explorar as ferramentas como
técnicas que inserem “novas” ordens do visual (CERR, 2012).

Dentre essas possibilidades apropriacionistas egtd@nt screen como um processo
técnico de transferéncia ou transporte, que madifia fluxo instantaneo, interrompendo-o e

inserindo-o em outros ambientes.

1.1.Mapas da pesquisa

Apresentamos nessa parte do capitulo, o resultadodprimeiro mapeamento das
imagens deprint screen.O objetivo € fazer com que o leitor percorra, apnaxiamente, 0os
mesmos caminhos realizados durante a nossa exjdoeagpirica (descrevemos as etapas e a
l6gica desse mapeamento no quarto capitulo). Agstapde um mapa geral e heterogéneo
composto tanto por imagens quanto pelos concsitiogiu a partir de leituras de Flusser (online
a) e do procedimento metodolégico ConstelatérioBeejamin (1984). Ambos os filésofos
propuseram, em diferentes circunstancias e pergggcmodos de experiéncias baseadas no
rigor do pensamento e na flexibilidade do olhalo lAgor, compreendemos a necessidade das
reflexdes criticas, das ideias. Pelo olhar, asséfscom o objeto, com as imagens.

A ideia do mapa é recorrente em Flusser (onlipe @1), seja como uma metafora para
designar o papel das imagens tradicionais e tégrsega no sentido lato da palavra: “projecoes
feitas sobre os fatos de varios pontos de vista"a@rdo com o autor, 0s mapas possuem uma
dimensdo ambivalente, conforme os pontos de vigtaslam e escondem outros aspectos
sociais. Isso é resultado da soma das condicoelsjetitvidade de espaco, além de angulos de
subjetividades, de interesses. E assim como asemsafgcnicas, 0s mapas desempenham

funcdes bidimensionais e, do mesmo modo, nos arenb mundo.

A existéncia de hotéis e mapas é prova de queblde é ilusdo, mas também prova
gue ndo podemos viver sem ela. Nao existissemshetéiapas, e a Borgonha ndo
faria parte do nosso mundo. Liberdade como ilus&s, ilusdo tdo preciosa que sem
ela ndo valeria a pena viver: eis um aspecto ddicdn humana. (FLUSSER, online
a, p. 04).

Essa problematizacdo de Flusser atravessa as esiesidiais. O autor observa a
auséncia de hotéis em mapas e garante que issé gergue 0s mapas denunciariam as

estruturas socioeconémicas da sociedade, a medalag hotéis atendem as necessidades
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privadas, contrarias as inten¢cdes dos mapas. Batlieba de raciocinio, Flusser aponta que &
preciso rever as limitacdes e os potenciais doamaejam eles voltados para interesses gerais
(como os mapas rodoviarios), ou aqueles mais testque atendem as necessidades
particulares (como um mapa que identificaria oaikbde Paris em que o proprio autor acendeu
os seus cachimb@sA partir dessas demandas do autor, € importhnée que 0 mapa proposto
nessa pesquisa incide justamente entre essesiximss(geral e particular), afinal, trata-se de
uma socializacdo de dois anos de estudo, néo isastexperiéncias subjetivas ao longo de

todo o processo. Dadas essas inquietacdes primeijamos abaixo gigura 1

g
= v?x’“‘ 9-'
Iull"" “ "&\"4 \*t'

“\x'"

. s, | s v

Alguém g nao se respeita a si proprio nao
vai saber respeitar nem ela mesma

Figura 01: Mapa geral das imagens
Fonte: Elaborado pela autora a partir de outras fontes

A presente configuracdo do mapa é resultado dasibusciais sobre os possiveis usos
do print screenPortanto, d&igura Olindica as principais ocorréncias das imagens audes,
e ndo a sua totalidade. Com base nisso, identifisaam seguinteonstelacdes) Método de
pesquisa; IlI) Uso cotidiano; llIGoogle Street ViewlV) Videochat V) Narrativa de
videogame; VI) Artes Visuais; VII) Citacional; V)lITutorial e IX) Redes sociais. Tais
categorias ndo se encerram em si mesmas, nao tfagdaeiras sélidas entre as imagens, pois
existe uma intensa mobilidade entre 0s grupos eptasos acima, de modo que as capturas de
uso cotidiano também transitam entre as imagensratfess sociais ou deideochat por

7O exemplo do mapa do cachimbo é dado pelo préptiar @om o intuito de demarcar os diferentes irstszs
na elaboracédo de mapas.
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exemplo. A partir desse mapa inicial, seguimos aoma breve apresentacdo de outras
caracteristicas que comparecem em cada uma dessaslacdes.

A primeira constelacdo, a qual denominamo®/ééodos de pesquisé formada por
capturas feitas por diferentes autores que, a,rigdizaram o ato dgrint screencomo um
procedimento metodoldgico. Portanto, h4 uma vaviag®s modos de usos de acordo com a
proposta de cada pesquisa. Assim, a técnica cansdégumas qualidades em comum, mas
também indica diversas perspectivas em cada trmbakcutado. Apresentamos,Figura 02

trés casos:

Figura 5 - Amostras de interfaces de alguns sites que imitam o Pinterest

Fonte: Designspiration (2013), Foodgawker (2013). Manteresting (2013) e Trippy (2013).
Nota: As imagens spectivas fontes estio dispostas da esquerda para a drelta.

Centamente, a vers3o mais valiosa do Pinterest & o portal adulto sex.com.
cujo dominio, segundo informagdes do site Ohar Digial (SITE..., 2012), fol avaliado
como o mais caro do mundo, apos ter sido vendido por US13 mihdes. O site
pomografico, que se define como o Pinterest do sexo, considerado por Jesus (2012)
como uma copia de todas as funcionalidades do site inspirador, acredita que com a

Imagem A Imagem B

Latino dorme abrogodo com Rayanne
Mordis @ seu mococo de estimacdo

Imagem C

Figura 02: Constelacadtétodo de pesquisa
Fonte: Elaborado pela autora a partir de outras fontes

Na imagem A, @rint screeraparece como uma pratica pedagdgica e metodol&@gca:
autoras orientaram criancgas e jovens a realizaaptuias das telas de seus computadores, com
objetivo de mostrar os habitos de consumo e néleeisteracdes sociais na internet. Em relacao
as imagens Be C, o uso drint screeercorresponde as analises de fendmenos inseridos na

cultura digital, como as logicas de interface galta partir do sit®intereste as apropriacdes

8 Pesquisa disponivel emmttp://www.repositorio.jesuita.org.br/handle/UNISD$/4305
SPesquisa disponivel emmnttps://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/1018%/195/000956696.pdf?sequence=1




20

humoristicas e construcdes de celebridades nasMdei de Sunga Branca Te dou um
dado? respectivamente. Ainda que ambas as autoras aiilig@int screercomo um método,
apenas a pesquisa da imagem C problematiza-o @oquarmecanismo de apropriacao.

A proxima constelacao, intituladdso cotidiang indica um aspecto trivial dprint
screenno dia-a-dia. Tratam-se de registros, a principém nenhuma ordem pratica na vida
cotidiana. Isso néo quer dizer, todavia, que nfog® uso sofisticado, do ponto de vista da

fabricacéo das imagens.

— W T ST T s T T Tl ST T T T T TR T g 7 - - N

5 6 e/ema EECCoaE
Imagem A W oy Y Yl 1 e e Y X< Yy X P Xy o - - M Imagem B
NETFLIX s o siod ; .
ORANGE
.E*.Bl ACK

Imagem C

Figura 03: ConstelacatJso cotidiano
Fonte: Elaborado pela autora

Como mencionamos no inicio deste capitulpriot screeresta cada vez mais habitual
e isso pode ser resultado da proliferacéo e deaeesecras®. Nao é por acaso que a empresa
Dropbox?, em sua atualizacdo de 2013, ja facilitava osqesms de producio de imagens a
partir das telas do computador. Logo, as trés stapaimagem digital: capturar, salvar e
compartilhar estédo disponiveis em apenas um cligggm, as imagens A, B e C Bayura 03

sao resultados de uma acéo cujo objetivo, nos ploseiros casos, era relatar problemas

10 Acessamos diversas formasrdsdiariamente. Em sua pesquisa de mestrado, Picablionddda (2012) acredita
que o intenso processo deranizacdada sociedade esta relacionado ao aumento e reg@imdignificativos das
telas ao redor do homem. De acordo com o autor: 2010, os relatérios apontam para que o total de
computadores pessoais em uso em todo o mundodéngalo os 1425 milhdes de unidades (eTForec2B1d),
namero que, apontam as previsdes, devera ron@dreasmilhdes no ano de 2015” (ALMEIDA, 2012, p..13)

1 InformacGes sobre a atualizacdo do Dropldtas://www.dropbox.com/pt_BR/help/1964
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relacionados as configuracGes de web e de cedifide seguranca da rede. Por fim, o Ultimo
caso é um registro comum da programacao diNsitiix.

De modo geral, as capturas de telas mostram tardaracteristicas tipicas de seu local
de origem, como as barras de ferramentas e ossicmsistemaVindows,quanto revelam
aspectos de identidade, ja que se tratam de imagearsjuivo pessoal. A partir da interface do
computador, entdo, é possivel identificar as datm$ioras das capturas, as preferéncias e os
contetdos acessados. S80 esses pontos que ddergrgarentemente, a imagem potat
screenda fotografia tradicional. Sobretudo quando aguetggem tem uma relacao direta com
uma realidade preexistente, como as fotografiaxqompde a constelac&moogle Street View.

Imagem A Imagem B

Imagem C

Figura 04: Constelacd@&SV
Fonte: Elaborado pela autora a partir de outra fonte

As imagens A, B e C d&igura 04 foram originalmente produzidas por cameras
acopladas ao carro da emprésagle(trata-se de um servico lancado em 2007 com diwobje
de disponibilizar um grande mapa de imagens daslegl De acordo com os dados oficiais ja
foram coletadas imagens de mais de 65 pg)s€s trés casos fazem parte de um projeto que
realizaprint screende cenas inusitadas da cidade de BelémPXpltadas para o humor, as
imagens geralmente denunciam problemas de infatiesir dos bairros periféricos. Assim

12 Dados disponiveis emitps://www.google.com/intl/pt-BR/maps/streetview/
13 As imagens déanpageBelém Street Viu estdo disponiveis ehttps://www.facebook.com/belemstreetviu/
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como o conteudo das fotografias sugerem as corslgg@i@oculturais de Belém, os elementos
da interface grafica indicam as qualidades da imedgprint screenEntdo, é por meio desses
dados visiveis que identificamos a natureza da émagogo podemos inferir algumas
diferenciacdes entre os outros tipos de imagem.

A constelacaod/ideochatesta demarcada pelas capturas efetuadas a padsodda
webcam Assim, as imagens A, B e C Baura 05referem-se a uma experiéncia, uma acao

anterior aqrint screen.

4+ Mike Barthett ( U Jacqueline Marshall

* Connected, feel free to talk now * Imagem B

You: batman

Imagem A

Stranger: obama
You: we meet again
Stranger: its been a long time

¥ Chat sounds

Imagem C

Figura 05: Constelacd&ideochat
Fonte: elaborado pela autora a partir de outras fontes

Tais imagens estéo relacionadas as atividadesmyadvem ou ndo um dialogo. Pelas
capturas A, B e C é possivel ver uma composicématin bate-papo viddeochattanto pela
presenca davebcamquanto pela caixa de texto. Em todo caso, o camdputatua como a
propria cAmera e a tegdaint screencomo o obturador da maquina fotografica. DuastEsas
basicas de formacéo dessas imagens ocorrem dentmrgputador: captacdo e processamento
final.

E importante lembrar que a captacédo de luz extsarvada nas constelac@@&SVe
Videochanh&o é necessariamente o principal elemento qeendieia a inscricdo do fotografico
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nas imagens derint screen.Ha, por exemplo, outros aspectos, em que observamos
caracteristicas que indicam uma poténcia fotograiesse tipo de imagem. Algumas dessas
aparéncias comparecem na constelagcdo que idemdgcaomd\arrativas de videogame

Imagem B Imagem C

Figura 06: Constelacadlarrativa de videogame
Fonte: Elaborado pela autora a partir de outras fontes

As imagens A, B e C dessa constelacao séo camtarpsgos efetuadas durante uma
determinada acao. Diferentemente daquelas imagensampdem a constelacialeochat
estas ndo possuem qualquer relacdo com algum datadd existencial, pois se tratam de
imagens de sinte¥elsto €, foram fabricadas digitalmente a particdmbinagdes numéricas,

de modo que elas ndo remetem a outro tipo de egiat@lém delas mesmas. Apesar dessa

14 De acordo com o glossario do livro Imagem-Maquimara das tecnologias do virtual, a imagem sirgéese
“aquela obtida através da sintese de matrizes measéatravés de algoritmos e calculos algébricage,Hb
processo de modelagem e animacdo da imagem nurj@ast automatizado. O que quer dizer que nemrgem
€ necessario fazer célculos algébricos na detecdindos algoritmos e das matrizes numéricas. Qg qr@as
avancados de visualiza¢do e texturizacdo produzagens numéricas virtuais. A imagem de sintesta&idiual
porque, ao contrario dos processos de captacdminesaela ndo remeteria ao ‘real preexistentemagem de
sintese é utilizada em videogames, simuladoresds, winhetas, publicidade e efeitos especiaisnioita do
audiovisual”. (1993, p. 284).
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natureza, as imagens A, B e C apontam para umticadigtografica realista dado o grau de
analogia das imagens técnites do proprio estilo do jogo.

Essas narrativas de videogame apresentadas podageaapturas daint screentém
sido uma pratica bem recorrente entre os jogadoisbém tema de debates em féruns online.
Elas tém basicamente duas funcdes: relatar umegmabbu registrar um momento importante
do jogo. Discutiremos mais detalhadamente essdetag&o no capitulo de analise.

Continuemos a apresentacdao do mapa de imagenssfoaoteriormente, com a
constelacao intituladArtes Visuaisque esta estruturada por objetos identificadlevados

aos museus ou galerias a partir do uspréd screenVejamos 0s trés casos abaixo:

P LY
-

audreywollen

596 likes

audreywollen nipple piercing in Dior
eajai @lyssriverall get it done
blightworker V important
richardprince4 In Dior. V imp&good &

Imagem A Imagem B

Imagem C

Figura 07: Constelacadrtes Visuais
Fonte: elaborado pela autora a partir de outras fontes
As imagens A, B e C dessa constelacdo compdem qbeastilizaram @rint screen
como parte do procedimento artistico. E importasatéentar que todas essas imagens s&o
resultado de fatos existenciais anteriores a capitual doecra Isto €, os artistas utilizaram o

print screencomo um ato de apropriacdo, permitido ou na@restormaram em arte as copias

15 Discutimos mais esses pontos no capitulo sobregrafia.
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de imagens produzidas em outras circunstancias.og.emespectivamente: capturas de
videochat fotografias de perfis da rede social Instagfaarframes de filmes cinematogréficos.
A proxima constelagdo, que nomeamos c@itacional surgiu com base em situagdes
em que qrint screenfoi utilizado como uma forma de citar ou fazeeréhcia a determinado
acontecimento (de modo que a imagem atua complameegnte ao texto, seja em uma analise,
um comentario etc.). Algumas dessas experiénciasnfeistas em redes sociais com intensa
circulacao de imagens gent screencapturadas principalmente das programacdoes telasisi
Na Figura 08 selecionamos trés imagens: duas servem de exgragdas atividades triviais

das redes sociais, e uma foi utilizada em um thabahalitico.

TTTTTYNY VRN

| «M|S$Brp5|l

Imagem A Imagem C

Figura 08: Constelaca€itacional
Fonte: elaborado pela autora a partir de outras fontes

A nomeacdo que demos a essa constelacao foi idagirancipalmente na leitura de
Jacques Aumont e Michel Marie (1990) sobre a amélimica. O autor fala de instrumentos e
técnicas citacionais da analise a partir de fragosecomo o fotograma. E é com base nessa
formulacdo que articulamos 0 uso piint screena esses procedimentos de analises. O uso
desse recurso favorece a ilustragéo do filme oquadguer outro objeto. E importante dizer
que, Felinto (2013) em seu artigo sobre os afetas materialidades da imagenemética

também recorre a expressao “citacional” para opgauais categorias que permeiam o fenébmeno

16 O Instagram é uma rede social em formato de plataf online que hospeda contelidos fotograficos e
audiovisuais.
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da producdo memeética darumpy Cat No texto, o autor propde que 0 uso citacional&e
quando ha referéncias a algum produto da cultudgitida. Em nosso caso, prevalece a atuacao
da pratica analitica a partir gant screerbem préoxima a légica do uso de método de pesquisa.

No caso das imagens A e C fkgura 08 temos doisscreenshotsde filmes
acompanhados da critica cinematografica. Ja a in&yse trata de uma captura do programa
de TV transmitidoonline também acompanhado de um texto analitico. HA erntrosnautros
casos essas ocorréncias citacionais, no entantenzoon ou menor rigor interpretativo.

A proxima constelacéo Futorial —tem em suas bordas caracteristicas semelhantes as

que vimos anteriormente, em especialM&odo de pesquisa e Citaciondltata-se de um

grupo de imagensujo objetivo é desenvolver algum tipo de apresgim.

! Blogger Imagem B

A resenha Para fazer uma resenha, é

preciso antes ter lido e

por defini(;éo, resumido o texto.
€ critica.

O resumo se faz em folha i E ar Incia sosedo com
Crie um blogue. E gratis. JiEES Mol |
separada, com a e £
Ao ler um texto referéncia do texto, ] 5 E
. ; ' < y Palans
identificar e anotando e j
o e esquematizando as ot & i oo & o Serouiiaoo: Bumichasd
principais ideias do autor
= (de preferéncia com as % y
m pr - s
A resenha é um processo suas palavras) e, se G Q

posterior ao resumo, no
qual o leitor - agora autor
- escreve a respeito do
texto lido.

necessario, adicionando
citagoes completas de
pontos importantes.

Uma resenha deve conter:

[1] apresentacao e descricao da estrutura do
texto (o panorama e as subdivisoes);

[2] a proposta geral do autor com o texto;
[3] relagdes estabelecidas pelo leitor (em
quais assuntos vocé pensou durante a leitura?);

[4] avaliacao da leitura.

e — Imagem C
Imagem A .

Figura 09: Constelacad utorial

Fonte: elaborado pela autora a partir de outras fontes

Com base nisso, trouxemos trés exemplos de tigariganizados por meio gwint
screen As imagens A, B e C daigura 09 mostram o0 passo-a-passo de funcdes ligadas as
atividades tipicas do universo digital, como a tmggio de um blog ou algumas configuracdes
de mensagens do site de rede social Facebook. Qlitprencia essas imagens, em certa
medida, sdo os tracos que permitem identificadasoccapturas de telas. Ja que na imagem A,
a montagem das instrucdes e a producdo de umdneesaa esta, efetivamente, relacionada ao
computador, ou qualquer outro aparelho dotadectd.
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O uso dagorint screernpara um tutorial incide, mas ndo necessariameoieo wma das
formas de fazer determinado processo criativo. Eenalg as imagens podem estar
acompanhadas de textos, gréaficos, fotografiasatizggidas ou video.

Para completar o mapa das imagens, as capturaplia, spie formam a constelacao
denominada d®&kedes sociajsforam retiradas de contextos especificos de atifes redes

sociais e apropriadas por um site de humor e enireéntd’.

Quantos anos tem sua namorada? B v

lanchinho da tarde de sexta, pao assado na prancha, aproveitando pra
41 usar esse meu novo eletrodomestico que estica cabelo e tambem eh grill
v e faz mistor quente no pao, com esse novo equipamento vc tem paes

saborosos e cabelos sedoso

HAHAHAHA poderia ser sua mae.

Sim, mas é a sua. :

v

Imagem A

j—rnw—____— |
3| Salewda Ca » ENEM | ProUni
\ | Sisu | Oficial ®

Genti, asertei 31 questoes no total. Da pra
medisina? Achu q fiz uma boa redassao.
Me ajude

5 Vocé e outr

8 pessoas curtiram isso

13 curtidas 60 comentarios

&> 2 compartilhamentos

néi Curtir B Comentar
Imagem C

Imagem B

Figura 10: Constelacd®edes sociais

Fonte: elaborado pela autora a partir de outras fontes

As imagens A, B e C daigura 10advém de praticas caracteristicas da culturaatligit
E estdo cada vez mais em transito, seja entrerasries privados e publicos, ou mesmo entre
os formatos midiaticos. Durante as buscas por esssgens das redes sociais encontramos
grupos no site Facebook voltados para uma espécmoletanea derint screen Um dos
primeiros e mais popular éMeu pequeno PrintScreh seguido de outros comRequeno
PrintScreeh®, Pequeno PrintScreen Oficfd] Girl PrintScreert'e Pequeno PrintScreen das

17O site em questdo é o Buzzfeed Brasil e as imagambém estdo disponiveis no mesmo sitio:
http://www.buzzfeed.com/rafaelcapanema/bobeou+a#psirXbdjem4

18 Disponivel emhttps://www.facebook.com/Meu-Pequeno-Printscree4889993873120/?fref=ts

19 Disponivel emhttps://www.facebook.com/groups/15195069083061&f#Ps&fref=ts

20 Disponivel emhttps://www.facebook.com/groups/pgpsoficial/?regftef=ts

2! Disponivel emhttps://www.facebook.com/GirlPrintScreen/?ref=tsskfrts
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Minas??. Em geral, os contetidos em torno desses ambiembepde objetivo o humor, com
excecao deste ultimgue é formado apenas por feministas, logo a prapmsitral € voltada
para questdes politicas e de género. Esses espagosm capturas resultantes tanto de
situacOes naturais da realidade digital, como agéns A e B, quanto podem ser originadas de
acOes de uma realidade preexistente, na imagenp€&sah de tais condi¢des, o valor dessas
imagens parece estar mais expresso no conteudoudongs qualidades da imagem

propriamente dita.

1.2.0Objeto e Objetivos

Conforme visualizamos no inicio deste capituloyasacdes dos usos e as imagens
resultantes dgorint screenforam resultados dos primeiros movimentos no eotalos
fenbmenos que dinamizam a cultura digital. Contuddamportante dizer que ao longo da
caminhada e amadurecimento da pesquisa, algumasdeietoram contundentes. Inicialmente,
0 interesse da investigacdo contornava os acorgatas relacionados a chamddeografia
sem cameraufotografia alternativa Com isso, buscavamos compreender o modo comg essa
diferentes praticas desestabilizavam o progiatusda fotografia.

Com essa multipla dimensdao empirica, observavamu® tas imagens analdgicas,
produzidas por técnicas anteriores ao adventordareéfotografica, quanto as imagens digitais.
Conforme avancamos com as leituras e as explora@e®rpus percebemos que essa
heterogeneidade, embora rica, também configurava pnoblematica de ordem conceitual e
metodoldgica. Pois, de um lado, tinhamos o cersraddgico, quase independente do clique
fotografico, constituido essencialmente de imageaduzidas por meio fixacéo direta da luz
nas superficies fotossensiveis como o daguerrédgmocianotipia, ou a partir de intervencgdes
em imagens de arquivos com 0s usos de recortegesnlaDo outro, o ambiente digital
composto por imagens geradas pela prépria camgebecomputador. Tudo isso nos levou a
considerar nuances do ato fotografico, logo commutemos que a fotografia pode ser

efetivamente (re)produzida independente de um goaiamo maior ou menor do cligue

22 Disponivel emhttps://www.facebook.com/groups/807323949390766t&s&fref=ts

2 Tanto o daguerreotipo quanto a cianotipia cornredpm aos processos fotograficos anteriores ao taldan
camera fotografica. Tratam-se de técnicas de fixagdluz em placas sensiveis e que ndo produzeativiey

No primeiro caso, a imagem produzida ema chapa de cobre coberta por uma fina camadaatke golida e
sensibilizada com vapores de iodé.o segundo, € um processo de impressao emfpaqughfico ou tecido. “A
cianotipia assenta na reducéo fotoquimica dosdsagstrato de ferro (Ill) e € uma técnica usadamssalmente
para produzir cépias em papel ou em outros supem@® negativos”. Ambos os procedimentos mateaialium
modelo de figuracdo renascentista,pont screenmaterializa as hibridizagcdes do mundo contemporaneo
condicionado principalmente pelas tecnologias aiig)it
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Em consequéncia disso, partimos de um conjuntadygireo de imagens, sobretudo
daquelas produzidas a partirglint screenNaturalmente, essas transformacdes estruturais do
projeto de pesquisa possibilitaram o surgimentood&os olhares para o objeto, por
conseguinte, para seus observaveis. Se anterie@rastitvamos preocupados comstatusda
fotografia, atualmente nos movemos entre as p@gmsla em relacdo as imagens alheias ao
ato fotografico convencional, em especial, as imagkeprint screenE para dar conta dessa
concepcdao, reformulamos as seguintes indagaco€omd se dé a inscrigcdo do fotografico
nas imagens produzidas por meio pgont screef? b) quais estéticas e materialidades
fotograficas essas imagens engendram? C) que aspecinunicacionais incidem nessas
experiéncias fotograficas?

Por esta via, partimos do pressuposto de que areagh teladcrd do computador
pode ser considerada como uma variacdo do prodessgrafico, a medida que esse
mecanismo técnico, que secciona um fluxo temptaaipém produz imagens, fabrica uma
copia. Nesse sentido, problematizamos o carateciahdla fotografia, aquele pensamento
instaurado sob a perspectiva do realismo fotografecimagem moderna. Adotamos, assim, o
print screencomo o proprio ato fotogréafico, considerado, etima analise, como um processo
midiatico. Trata-se de observar mutacdes entreodugéo e as experiéncias do fotografico
inserido no contexto tecnocultural.

Para que conseguissemos uma legitimidade da pascesn como um melhor
aproveitamento de estudos ja realizados sobre &@itamnpercorremos por diversos ambientes
académicos, como Portal da Capes, banco de tedsseztacdes nacionais, biblioteca da
Compos e de grupos de estudos sobre fotografiapbate dados de anais de congressos etc.
Considerando o aspecto hibrido do nosso objetondéoessario a utilizacdo de algumas
estratégias com as palavras-chave, pois as buseaariiculavam as expressoes fotografia e
print screenndo nos davam resultados satisfatorios. Nesselgeimvestimos primeiramente
em trabalhos que pautavam a fotografia no contigital, a fotografia alternativa etc.

A partir dessas exploracdes, observamos um ceetassathento de estudos que tomam
a fotografia em suas caracteristicas mais elenentaritadas para uma historiografia ou um
discurso de realismo, o valor documental e os gsafoculturais. Todavia, € importante
ressaltar que mesmo dentro dessa amostra de teatoa,também propostas que permeavam
nossas discussdes. Como a dissertacdao de mestrdtipal Gongalves (200 Fotografia sem
camera: revelacdes de especificidades da fotogedfiavés da quimigramaujo objetivo era
compreender a imagem fotografica com base em emwpetacOes e praticas quimicas

alternativas ao processo convencional de produQ@ba-se de uma pesquisa do campo das
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Artes Visuais que tensiona as possibilidades dagfafia para além do suporte da camera,
articulando o trabalho plastico com teorias da ienagCom o intuito de ampliar o debate sobre
essas condi¢cdes de experiéncias fotograficas, lpemmes que tinhamos umas problematicas de
ordem conjectural, pois ndo nos parecia convinceoltecar as fotografias geint screenno
mesmo nivel que as imagens da pesquisadora Gosgcahe exemplo. Pois, como
mencionamos anteriormente, no caso das captutatadeainda hi a presenca de uma camera,
bem como o acionamento do proprio clique fotogeafic

Solucionado esse impasse inicial, as exploracdes referéncias académicas se
encaminhavam para o0 segundo momentwird screen enquanto ato fotografico; ou processo
artistico; ou relacionado a qualquer fenbmeno quignaturalizasse. Mas igualmente aos
estudos sobre fotografia, as buscas de informagdlee oprint screennos afastavam da
proposta central da pesquisa. Pois, grande past@ulaicacdes encontradas tinham carater
instrumental, de modo que explicavam o quepgiat screen(impressao de tela) no sentido
lato e os modos de aciona-lo. E correto dizer tambémnqaedeparamos com trabalhos que
demonstravam a dimensao heterogénea dos uspsndcscreen principalmente como uma
pratica metodologica. Desses conjuntos de obrasicago refletiam a natureza desse
procedimento. Evidentemente diante de algumas égsegelecionamos um artigo cujo objeto
da pesquisa sdo as apropriacdes artisticas densagpturadas a partir do banco de dados do
Google Street ViewCarreira (2012), novamente, discute as condig@ésiogicas e autorais
das imagens fotograficas no contexto das artesaigis®D mote principal é a ideia de
apropriacdo de imagens produzidas em um fluxo que se inicittiesada digitalizacado da
cultura, e que tem se acentuado atualmente.

Diante disso, acreditamos que a diferenciacdo aedagjem da nossa pesquisa esta na
percepcdo de que a imagem g@@eint screen também € resultado dessas praticas
apropriacionistas que suscitam discussdes soliieaa & técnica e a estética fotografica. Em
suma, a construcdo do presente objeto partiu dageins deprint screenpara pensar as
dimensdes do fotografico na cultura digital. Embmasideremos o objeto em sua unicidade —
conteudo e forma — detemo-nos mais as condi¢cdesjuEmo fotografico comparece nas
imagens: voltamo-nos mais para os aspectos dafmiperdas circunstancias de producéo da
imagem, do que o conteudo propriamente.

Para alcancar a complexidade dessas imagens, tsunstsna pesquisa em pensamentos
gue ndo delimitaram a fotografia enquanto uma nodiaim documento. Buscamos sempre
nos posicionar entre as passagens das imagenslamdes que transcendem o ato fotografico.

Assim, para definir gorint screenenquanto um ato que funda o objeto desta pesquisa,
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delineamos os seguintes objetivos. No ambito gbredcamosompreender os modos de
inscricdes do fotografico nas imagens dprint screen Para além dessa questdo central,
tracamos os objetivos especificos:

» Tatear e sistematizar as imagens produzidagxiia screen;

» Constelar os tipos de imagens resultantes das apd¢sfrequentes;

» Identificar quais estéticas sédo engendradas nogsec do print screen;

» Constituir unidades das imagens que expressamsepea do fotografico a partir

dos transitos e das materialidades do print screen

Para finalizar esta parte do capitulo, certificamos a introducdo do objeto ao longo
do texto se deu a partir das composicdes das irmagarbreve historia darint screene de
experiéncias vividas. Desse modo, a construcaobggicose deu pelos seguintes passos: 0
primeiro, foi apreender print screenenquanto uma variacdo dto fotografico Em seguida,
foi pensar as fotografias produzidas como imagénsitas (FLUSSER, 2008). Por fim,
identificar os aspectos tecno-estéticos como aatostrdo potencial de analogia da fotografia
com o mundo real (BELLOUR, 1993). Ha, no decorrerteixto, outras articulagbes que

fomentam a discusséo e concretiza¢ao da pesquisa.

1.3. Sobre o problema

Buscamos, ao longo dos semestres, construir ooobjetpesquisa, bem como o
problema que também move e impulsiona esta inagstay O desafio foi lancado e se viu
solucionado a medida em que alguns textos, conBvaiga (2010), Becker (1996) e Bachelard
(1996), surgiram para dar a ver a importancia déesccriadoras de estratégias
problematizantes. Sendo que o primeiro autor dedem\a perspectiva ddesentranhamento
a fim de evitar a dispersédo dentro dos estudos cmaionais, sobretudo daqueles que se
realizam como interfaces com outras areas do canbato. E os dois ultimos contribuem com
reflexdes sobre as etapas da pesquisa, com o dma@pnétodo e para o problema da pesquisa.

Para evitarmos a disperséo e, consequentementiizpraos a diferenca de que fala
Braga (2010), tomamos o ato fotografico como uncgseo midiatico. Com isso, investigamos
como esse modo de producao de imagens fotogr&kcdsderencia e como muda a ambiéncia

em que esta inserido. Embora Braga ndo tenha diddogesse texto diretamente com a
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perspectiva de Marshall McLuhan, no que diz respasttransformacdes do meio e da midia,
produzimos essa aproximacao com o intuito de ampl@har sobre a “penetrabilidade” do
comunicacional nos processos sociais. O interessdessa articulacdo é pensar como o
ambiente fotografico dinamiza o campo da comunaé#&m disso, como o0 nosso olhar de
pesquisador percebe esse movimento.

Ao propor odesentranhamentocom um viés heuristico, Braga nos possibilitou a
articulacéo aos outros dois autores citados adiareo Becker quanto Bachelard questionaram
as légicas das ciéncias positivistas, criando pliatentos correspondentes aos objetos
especificos, ao invés de reproduzir associacdesrglerantes advindas de areas como as
ciéncias exatd$ Para eles, cada problema precisa de uma soluéespondente a sua
especificidade. Por isso existe a urgéncia de ssgpenais ou inventar os préprios métodos de
pesquisa: “posso ser antiguado, mas prefiro um lonaaiéesanal de ciéncia, no qual cada
trabalhador produz as teorias e métodos necesgaraso trabalho que esta sendo feito”
(BECKER, 1996, p. 12). Naturalmente, essa constrnga se da de forma arbitraria, sem rigor.
Trata-se de um exercicio continuo de tensionamemtins o objeto, a teoria e a metodologia.

A partir dos primeiros contatos com o material eropj as impressées indicavam que
0 objeto poderia ser trabalhado com base nos degueixos tematicos: o do ato fotografico,
da tecno-estética e das materialidades. Trata-sendesboco correspondente ao primeiro
estado do espirito cientifico, do qual fala Bacid?l(1996, p. 9). Para ele,adma pueril ou
mundanase encontra “animada pela curiosidade ingénu#& deeassombro diante do minimo
fendbmeno, brincando com a fisica para se distramnseguir um pretexto para uma atitude
séria, acolhendo as ocasides do colecionador,veast® na capacidade de pensar”. Temos a
consciéncia de que as afeccdes produzidas pelasi@xpas imediatas com as imagens
precisam ser refletidas e articuladas aos condeitwios. Por isso, buscamos ultrapassar esse
estagio para a formacdo @ma com dificuldade de abstrair e chegar a quiséesia
(BACHELARD, 1996):

Consciéncia cientifica dolorosa, entregue aosastars indutivos sempre imperfeitos,
no arriscado jogo do pensamento sem suporte expeiairestavel; perturbada a todo
momento pelas objecBes da razdo, pondo sempre eigadd direito particular a
abstracdo, mas absolutamente segura de que a;abstram dever, o dever cientifico
(BACHELARD, 1996, p. 13).

% Bonin (2012) também aponta questionamentos queg@nmma problematizacdo da metodologia, sobretudo
as praticas de estruturacédo do projeto de pesgusanalises.

% As trés leis da alma de que fala Bachelard (1986)censideradas ampliacdes dos trés estados daoespi
cientifico cunhado por Comte: @) estado concret®) Concreto-abstratpe 3)O estado abstrato
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As etapas que formam o espirito cientifico, seguadautor, devem sustentar o
fenbmeno que caminha dos planos concreto a abstr&&bjetivo, ao final, é torna-lo
representavel nas formas de conceito, de pensamemt® uma teoria. Todo esse engajamento
rumo a um espirito “leve e dinamico” demanda esforcapazes de desestruturarem o0s

obstaculogjue circundam toda experiéncia cientifica:

E em termos de obstaculos que o problema do canketd cientifico deve ser
colocado E ndo se trata de considerar obstaculos extezno®) a complexidade e a
fugacidade dos fendmenos, nem de incriminar alidagie dos sentidos e do espirito
humano: é no amago do préprio ato de conhecer ppre@em, por uma espécie de
imperativo funcional, lentiddes e conflitos. E aileqmostraremos causas de
estagnacao e até de regressao, detectaremos daus@isia as quais daremos 0 nome
de obstaculos epistemol6gicos (BACHELARD, 1996, 7).

Como uma das solucgdes para os empecilhos de capdgéEmologico, o autor propde
a construcdo e desconstrucdo continua do probléRera o espirito cientifico todo
conhecimento é resposta a uma pergunta. Se nderpanpa, ndo pode haver conhecimento
cientifico. Nada € evidente. Nada € gratuito. Tédonstruido” (BACHELARD, 1996, p. 18).
E o primeiro passo para vencer os obstaculosapalisar as condi¢cdes naturais do objeto, uma
vez que pesquisador e objeto se encontram no meisilada experiéncia comum (imediata e
sedutora). Combater as verdades da experiénciancpnas palavras de Bachelard, é p6-la em
xeque, contradizer suas hipoteses, retificar asseias isso ndo significa que € preciso
abandonar as consideracfes afetivas que surgerandostros entre o espirito e a matéria
concreta. Pelo contrario, o ideal é transform&hasjuestionamentos: transformar os fatos da
experiéncia comum em leis. Parte desses obstéaguépe autor problematiza sdo oriundos de
areas cientificas como a fisica, a matematica.oElesa para demonstrar a estagnacdo em
grande parte de estudos de temas canénicos, dajdngeiagem excessivamente hermética,
seja pelas determinacgfes generalistas de fatcsaqueeterogéneos, porém tratados a partir das
mesmas perguntas, dos mesmos conceitos.

Embora tenhamos mencionado as problematicas daipasqo inicio do topico sobre
a construcado do objeto, vale retomar os moldesquass os problemas foram construidos.
Dadas as proposi¢cdes de Bachelard (1996), todadarnientifica inicia com uma “catarse
intelectual e afetiva”, a partir dai é precisodent‘colocar a cultura cientifica em estado de
mobilizacdo permanente, substituir o saber fecleadstatico por um conhecimento aberto e
dinamico, dialetizar todas as variaveis experimsh(BACHELARD, 1996, p. 24). Conforme
ocorre na maioria das pesquisas iniciais, 0 prajetingresso ao curso se sustentava com uma

problematica incipiente, diria até tautoldgica, nsamtuito de ultrapassar esse estagio (em
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processo continuo) provocou transformacdes de eran@odrico e metodolégico. Para
Bachelard, os problemas ndo nascem de forma esgantaas sim necessitam ser formulados.
Seguimos o seu pensamento e colocamos o probleordera dos obstaculos, da contradigéo,
verificando se este ndo se encontrava no mesmbdaseespostas.

Com base nisso, os problemas postos a prova sétgt@m, inicialmente, com as
seguintes pergunta$) Como se da a inscricdo do fotografico em imageonsigzidas a partir
de técnicas, processos que nao utilizam, diretaepenato fotografico candénicd? Como o
ato fotografico incide na atualizacdo da fotogr&fid) Como o print screen opera estéticas
fotograficas?

Decidimos, entdo, rever e centralizar a ideia basobre qualquer fenémeno
fotogréfico: a producdo da imagem € decorrententdarupcao do fluxo temporal. Vejamos
que, esse movimento de retomada, nos permitiu b@ela umaproblematizacdo que
explicitasseo uso doprint screencomo ato fotografico e as implicacdes decorrentess
materialidades fotogréaficas

« Como os transitos das imagens plnt screen dao a ver as materialidades do

fotogréfico?

« Como as imagens produzidas via print screen ingreesteticamente o ato

fotogréfico?

Como resultado dessas reformulacdes, entendemos quesquisa se encaminhou
dentro da perspectiva dos estudos comunicaciomaig, vez que abordamos 0 objeto como
uma modalidade das tecnologias da comunicacdo.uBirodnagens parece intrinseco a
sobrevivéncia do homem. E os modos de agir nessexto da cultura digital tém sido
modificados. Por isso cuidamos de ndo nos aterropgerste aos aspectos técnicos, mas
buscamos, sobretudo, problematizar o processoqoelioas acbes do homem, pela via de um

mecanismo estritamente técnico, faz perdurar dosbgrafico.
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2. FUNDAMENTACAO DA PESQUISA

Nossa opcao pela matriz das Materialidades da Cioagdo se justifica,
primeiramente, pelas aproximacdes com a nossa liehpesquisa “Cultura, Cidadania e
Tecnologias da Comunicacgéo” e por tratarmos deamdrheno situado no contexto da cultura
digital. Em segundo lugar, pelas atribuicbes catids que esta teoria possibilita a pesquisa.
Por fim, a inspiracdo se deu também a partir doseste um dos principais autores da area,
Erick Felinto (2006), para quem:

Um pensamento como o das materialidades da congdiicaparece como
extremamente Util para a reflexdo em torno das edasinovas tecnologias da
comunicacéo e da informacédo. A interacdo entreccermaquina, entre sistemas
de pensamento humanos e sistemas binarios, ergggd e o virtual constitui um
problema particularmente interessante para osuimsintos da teoria das
materialidades (FELINTO, 2006, p. 13-14).

Feito esse preambulo, avancemos em direcdo ao eecadanto deste projeto tanto no
ambito empirico quanto no tedérico. Convidados ageasno labirinto da cultura contemporanea
(FELINTO, 2006), percorremos 0s caminhos e desdamsintrilhados pela teoria das
materialidades da comunicagdo. Por hora, quem uiaségo pesquisador Felidfpque inicia
o texto com reflexdes sobre o campo da comunicagadempos de crises epistemoldgicas, e
aponta um horizonte a partir das materialidadesotiaunicacdo. Esta teoria foi organizada
recentemente, por volta do final dos anos de 1©806ntou com apoio de autores como Jacques
Derrida, um dos primeiros a pensar em principios gerviram de estimulos para a
fundamentacéo da teoria, e Hans Ulrich Gumbreantjas principais articuladores juntamente
de outros pesquisadores do departamento de Litar&@omparada da Universidade de
Stanford. Anteriores a esses nomes, estdo Waltga®Be e Marshall Mcluhan, que também

remontam as referéncias fundamentais para a aggdbtprogramatica desta teoria:

O passo em direcdo as ‘materialidades da comumicabdira os nossos olhos para
uma multiplicidade de temas fascinantes que patles@r resumidos (pelo menos
aproximadamente) nos conceitos de ‘histériardedias’e ‘cultura do corpo’. Nosso

fascinio fundamental surgiu da questdo de sabeio cmsndiferentes meios — as

26 A |eitura empreendida por Felinto é fundamentahpgpre possamos compreender, mais adiante, os tmEcei
que impulsionaram a fundamentacéo da teoria daialatades. A fim de expandir os conhecimentoslégicas
dessa teoria, 0 autor apresenta, em breves netpsingipais movimentos tedrico-metodolégicos deengesmo
efetua no texto. “1) Descrever cuidadosamentetéridasda teoria, sua genealogia intelectual (exagsovar que
0S novos conceitos nao surgiraw-nihilo). 2) Delimitar seu campo de aplicabilidade e 3jedder sua
rentabilidade tedrica para o estudo dos fenédmemosigicacionais{FELINTO, 2006, p. 36).
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diferentes materialidades — de comunicacao afetasiaentido que ja transportavam
(GUMBRECHT, 2010, p. 32).

Lancadas as bases tedricas das materialidadeggadshde Gumbrecht ao grupo de
pesquisa de Stanford torna-se importante paraensszacdo das aulas e os textos utilizados
nas reunides do grupo. N&o € por acaso que esteseutornou um dos protagonistas nesses
estudos. Ele expandiu as discussdes sobre a di@ranseriu-se na comunicacdo e tem
participado de debates contemporaneos ligadogadeknos culturais-midiaticos no territorio
brasileiro. Ndo h& duvidas de que as suas contfibaitenham se ampliado no campo da
Comunicacgéo, afinal, nunca se falou tanto stfamesdisciplinaridadelsso decorre, de certa
maneira, devido a presenca de tematicas e verti@esas como as experiéncias estéticas da
recepcao e dos estudos culturais na fundamentagiaterialidades da Comunicacdo. E em
razdo desse carater multiplo, heterogéneo, queté¢B006) esbhoca uma espécie de genealogia
que nos ajuda a compreender as manifestacfesrenopais aspectos em torno das praticas
metodoldgicas e epistemoldgicas da teoria. A competo esclarecimento em torno da

nomenclatura historica, que Felinto assegura smyssaria:

Gumbrecht pode néo intencionalmente levar o l@itoategorizar a materialidade da
comunicagdo como mais uma teoria representativaeisamento pos-moderno”. E
precisamente esse perigo contra o qual propusedaaute desde as linhas iniciais
deste artigo. Para afasta-lo, apresento um paradaxaterialidade da comunicacéo
€ uma teoria p6s-moderna, no sentido em que surge oesposta a crise histérica da
modernidade e tenta solucionar questdes que paali@mecer em plenitude apenas
diante de um novo ambiente cultural e material.t@bm ndo épds-moderna no

sentido precisamente em que ainda cré na posaitidide uma teorizacdo rigorosa
dos fendmenos sociais e culturais ditos na pos-matiale (FELINTO, 2006, p. 42).

E essa matriz ambivalente, diriamos, assim ao ideésaradoxal, que torna a teoria
fluida e rigida ao mesmo tempo. De um lado, hardagpmentos das ciéncias modernas e de
seus canones, do outro, uma estrutura de acOedot@ias que aparentam ser necessarias,
para, enfim, dar conta dos fenbmenos contemporaAgueocupacao expressada por Felinto,
na realidade, se estende para todo o campo da @@géo. Pois, ndo ha como discutir a teoria
das materialidades sem antes passar pelas cristsnepidgicas da esfera dos estudos da
Comunicag&o. E neste cenario, alias, que aproxiradalinto (2006) e Braga (2010). Ambos
0s autores langcam um olhar pertinente sobre asghrgajue envolvem abjetoe olugar da
Comunicacéo, seja enquanto disciplina ou campe. #es, esta cada vez mais dificil encontrar
ou delimitar um objeto comunicacional. Braga adeedue a dispersao e a fragilidade teérica
em torno dos estudos de interfaces sdo algumagprohespais causas dessa vacuidade dos

objetos de pesquisas. Mesmo em afinidade com ggmwde Braga, Felinto associa essa crise
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de paradigmas as outras limitacbes do campo ent garamergéncia de nossa disciplina
produziu um conceito de comunicacgéo, que em vistaestnenda velocidade da transformacao
das técnicas e dos meios, ja ndo consegue mat®uiaE de seu objeto” (FELINTO, 2006 p.
14.).

Trata-se de um problema maior que atinge ndo sEst&los comunicacionais, mas
também todas as vertentes das ciéncias humanaglfisXem sistemas e principios positivistas
etc. E exatamente em dire¢&o contraria a essemsistotalizantes que incide a perspectiva da
teoria das materialidades. E, baseado nessa etpe&ctBelinto propde uma espécie de
“convergéncia de objetos” (2006, p. 25). Ou seja,tebalha a Literatura Comparada e a
Comunicacéao a partir de aproximacoes entre obgtaliferentes naturezas, como a imagem,
as tecnologias, os meios de comunicacgao, dentresout

2.1.Notas sobre o campo ndo-hermenéutico

Conforme a organizagdo de Gumbrecht, a teoria @srialidades esta fundamentada
a partir de um conjunto de conceitos que caracteria transicdo do pensamento moderno para
0 pés-moderno. Seguindo a propria l6gica do adiscutimos primeiramente, 0s trés conceitos
definidores da chamada “situagdo pos-moderna” e,seguida, a no¢do deampo nao-
hermenéuticoPara isso, convocamos novamente os textos detd-eGom o propdsito de
esclarecer as condicbes que determinam a teoriandéeyialidades em relacdo a outras
correntes teodricas, Gumbrecht sugeriu uma refldsx@eada nos seguintes conceitos: 1)
destemporalizaca®) destotalizacae 3)desreferencializagéo.

O primeiro deles desestabiliza a nogédo de um tegonpgressivo, comum durante 0s
séculos predominantemente modernos. De acordo conbfécht, a destemporalizacdo remete
a crise do modelo historico baseado na experi@w®ian passado que caminha para o futuro,
permanecendo em um fluxo continuo e retilineo.itadp na ideia de Benjamin sobre o modelo
de temporalidade historica, este conceito sugere:

Em lugar da percep¢cdo moderna de um futuro cujeSesppermanecem em aberto,
passamos a temer este futuro: ndo mais o vemoswwamesultado do presente, antes
0 presente parece tornar-se onipresente. Ao mesmot as possibilidades técnicas
de reproducéo de ambientes e condi¢des do passapeeicoaram a tal ponto que,
constantemente, o presente parece invadido poag@ssartificiais. Deste modo, as
condicdes de destemporaliagdo insinuam ndo um tesogo progride, mas um

presente que cada vez mais domina o cendrio coatémgn” (GUMBRECHT, 1998,
p. 138)



38

No que diz respeito ao segundo conceito, a ideidedéotalizacdamplica, de certa
maneira, em um abandono aos sistemas e teoriaslistas. Trata-se de uma provocacao que
vai contra as universalidades tanto de conceit@tQqude pensamentos. Baseado nisso,
Gumbrecht acredita que os grandes modelos ja nateraplam as complexidades e
particularidades dos fendmenos contemporaneos.ifiess, esse conceito remete a nocéo de
“impossibilidade” de sustentar uma teoria geral.

O terceiro e Ultimo aspecto das condigdes pos-maderxpressa 0 processo ocasionado
em grande parte pelas tecnologias do virtual: &mépcia do trabalho humano se direciona
cada vez mais para dominar as leis da naturezkeitNea de Felinto (2006, p. 44): “a ideia de
desreferencializagcdoudesnaturalizagcaconsiste na perda progressiva das certezas ofasecid
pela representacdo de um mundo externo e objetlgety implica, progressivamente, na
impressao de enfraquecimento do contato homem elanexterno. Este conceito € o ponto
chave para Gumbrecht problematizar a no¢céao de caégbermenéuticqois o autor assinala
a crescente descentralizacao do sujeito nos sistéenproducao simbdlica, como uma fissura
gue compromete diretamente o préprio paradigma dw@motico. A partir desse cenario,
Gumbrecht sintetiza em quatro premissas 0S presggpoque sustentam o campo
hermenéutico. A comecar pela denominacdo de “sEntigxpressdo” e “interpretacédo”
(palavras fundantes para a hermenéutica académica):

1) A producao desentidotem origem e qualidade no sujeito e, portanto, caepre a
este a atribuicdo de sentido, e ndo ao objeto.

2) A possibilidade de distin¢do radical entre o cog@ espiritgp que por sua vez, é
percebida como um dado natural. Isso gera uma @mi@anao espirito, Unico
elemento que importa a comunicagao e a auto-ref@r@éomana.

3) O espiritoconduz o sentido. ©orpo é designado para articular e ocultar o sentido,

servindo apenas como um instrumento.

De acordo com Gumbrecht (1998, p. 140) todas gseasissas configuram as agdes
hermenéuticas que evidenciam os vinculos expeessat/ einterpretaciodeste modo, n&o

apenas 0 corpo € instrumento secundario de ac#@uolatambém a expressdo se revela

27 Gumbrecht (2010, p. 35) parte de Louis Hjelmsl@ramnalisar a origem dxpressdoSegundo, 0 autor esse
conceito corresponde ao ‘significante’, enquante qu'significado’ se relaciona com o ‘conteddo’sdsse
desdobra nas criacdes de outros quatro conceikogiedos quais, se destacaubstancia de express§seria
precisamente o conjunto de materiais por meio dagsgs contelidos se manifestam, como um computadlar
forma de expressaaseria o conteddo manifestado. Mantendo o exedplocomputador, entdo, corresponderia a
imagem propriamente dita.
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insuficiente. Em virtude desta premissa, no intedio paradigma hermenéutico se impde a
necessidade da interpretatfoPara além dessas quatro premissas, Gumbredtt discute e
sistematiza hipoteses sobre o campo hermenéut@o.adentramos nessas especificidades,
mas apresentamos as mais representativas pandead&® materialidades:
1) “Se a hermenéutica se fundamentaabo interpretativo apresenta como segundo
pressuposto, a excluséo de toakaterialidade”.(GUMBRECHT,1998, p. 140)
2) “Se a centralidade da interpretacdo estava fundasgremissas de temporalidade,
totalidade e referencialidade e, se hoje estesttosentraram em crise, entdo pode-
se supor que a crise atinge de fato o ato intexvet” (GUMBRECHT, 1998, p.
143).

E baseado nessas hipéteses que Gumbrecht organigenoipios do campo n&o-
hermenéutico ou a materialidade da comunicacan enfeergir uma epistemologia alternativa
ao paradigma hermenéutico. O objetivo central desws# se configura por um afastamento
da interpretacdo (enquanto uma habilidade de egy@&irde sentido) para a ampliagdo das
possibilidades criativas. Ou seja, 0 corpo e a nadittade dos objetos passam também a ser
considerados: “O que se sugere € concentrar adater@p na busca pelo sentido como algo
pré-dado e apenas a espera do ato interpretata® anmtes procurar entender como o sentido
pode constituir-se a partir do ndo-sentido” (FELO¥R006, p. 45)

Dadas as premissas das materialidades da comumji¢agébrecht apresenta de modo
mais pratico, 0s conceitos que constituem o cardpehermenéutico:

a) Forma:conceito que surge de indagagdes no terreno fibk@s@ saber, “o0 que € uma
forma?”. “é a unidade da diferenca entre referéneiterna e interna.”
(GUMBRECHT, 1998, p. 148). Aorma, enquanto uma qualidade do objeto, nao
pode ser pensada sem esses dois aspectos antagGaistorme Gumbrechtfarma
estaria para significante assim como este estariaxpressaol.ogo, o autor conclui
gue a forma é quem assume o papel da materialdtesignificante

2 A interpretacdo, segundo Gumbrecht: “processo girsipiando pela insuficiéncia de uma superficielquer,
dirige-se a profundidade entre o que o sujeitojdeaexpressar e o entendimento do intérprete” (BBECHT,
1998, p. 140).

2 Susan Sontag (1987) no texfmntra a interpretacddambém discute a crise e insuficiéncia do paradigm
hermenéutico. Para a autora, a interpretacdo exgfcage empobrece a qualidade da obra, e dificatservador

a ver acoisaem si. Assim como Benjamin, Gumbrecht, Sontagrcafa ideia da experiéncia como pratica mais
imediata para a apreensao do objeto. A interpretgg@& Sontag (1987, p. 13) se refere é o “ato ¢emscda
mente que elucida um determinado cédigo, certastas de interpretacao” Que deve ser pensado tuatoente:
“Em alguns contextos, a interpretacdo é um atdifaga. E uma forma de rever, de transpor valdeeugir do
passado morto. Em outros contextos culturais, &@aearia, impertinente, covarde, asfixiante” (SONZ,AL987,

p. 15-16).
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b) Acoplagem:idesenvolvido por Humberto Maturana e Francisco ldare contexto
da teoria biologica. Este conceito supde a preseéeghis sistemas em processo de
interacdo que envolvem dois niveis de acoplagena. @primeiro nivel, Gumbrecht
associa a acoplagem as coisas da vida cotidiamay oaitmo de um samba, de uma
méaquina em contato com o corpo humano. E no coetatite esses dois sistemas
(homem e objeto) que surge ou acontece a acopldgepnimeiro nivel. Qitmo,
entdo, se caracteriza como aquilo que Gumbrecmalteforma. Para diferenciar
os dois tipos de acoplagem, o autor evidencia ateaprodutivo e complexo do
segundo nivel. Ndo é por acaso que o exemplo pahéia linguagem humana. A
ideia de sistemas permanece, o que diferenciae s, sdo as quantidades de
estados pelos quais passam esses sistemas.

c) Simultaneidadeo objetivo desse conceito é substituir as nocoeemeoralidade,
causalidade ou sequencialidade. Para Gumbrechd, isplicariam algumas
consequéncias que afetam diretamente o0 sujeito, mdglo que mudaria
significativamente a ideia atual que se tem dedsalSubstituicdo revela que o espago
tedrico ndo-hermenéutico é constituido por meicetlgdes simultaneas e ndo mais
entre as relacdes sequenciais. No que diz respeitdosso objeto, o eixo da
simultaneidade corresponde inteiramente aos fen@sr@picos da cultura digital, as
acOes emergentes das imagenprdd screen.

Todos esses conceitos reiteram e orientam as pgdpsscentrais da teoria das
materialidades. Mais do que sugerir uma revolugistemoldgica, esta teoria se debrugca em

revisar ou renovar o tradicional pensamento e iogipios metodolégicos da modernidade:

Em primeira instancia, falar em materialidadesataunicacgéo significa ter em mente
gue todo ato de comunicacdo exige a presenca dripante material para efetivar-
se. Que os atos comunicacionais envolvam necesearia a intervengdo de
materialidades, significantes ou meios pode pamggiuma idéia ja tdo assentada e
natural que indigna de men¢éo. Mas é precisamesteraturalidade que acaba por
ocultar diversos aspectos e consequéncias importantes dasriahidades da
comunicacdo — tais como a idéia de que a mataddidlo meio de transmissdo
influencia e até certo ponto determina a estrufiocata mensagem comunicacional.
(FELINTO, 2006, p.37).

Evidentemente, que nao se trata de trocar um madgbensamento por outro, mas de
trabalhar no limiar ou por meio das fronteiras@ontmaterial e o sentido. A luta contra o campo
hermenéutico ndo é o mesmo que declarar o fimtdgonretacdo, mas de encarar os objetos

culturais sob outro paradigma. A primeira vistde@ria das materialidades da comunicacéo
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pode causar insegurancas metodologicas, pelo &attdd oferecer um “objeto” delimitado
pronto para ser utilizado pelos metoddlogos, e mainda, um campo de aplicabilidade
definido. Até mesmo porque as materialidades temd®m os produtos materiais, elas podem
ser pensadas como estruturas, instituicbes metafdrD que a teoria oferta, até o presente
momento, sdo as possibilidades de investigacdoudkuer objeto cultural: “A teoria das
materialidades pode fornecer alguns instrumenteis fiara ajudar-nos a lidar, sem receios,
com a imprecisao e complexidade intrinsecamentstitotivas de nosso campo de estudos”
(FELINTO, 2006, p. 50). Assim, as materialidadescdenunicacdo se interpdem tambeém,
como uma disciplina transdisciplinar. E as invesjiies apoiadas por essa teoria ocorrem de
acordo com essas duas perspectivas:

1) Ela se constitui como conhecimento que ndo excitibs instrumentos de analise, que
recusa 0 aporte totalitario, manifestando-se agsimo uma metodologia aberta,
contingente

2) Ela permite superar a pergunta pelo ‘objeto’ da Quoacdo como uma entidade
absolutamente delimitavel, como uma realidade po&ad HA uma variedade e
flexibilidade de temas e de objetos de estudosltnados no livro organizado por
Gumbrecht e Karl Pfeiffer:

Os objetos do campo de pesquisa da teoria da coagdm seriam assim todas as
articulacbes entre sistemas e materialidades capl@zproduzir sentidos. A primeira
perspectiva permite lancar mdo de métodos que bhdndanem a dimensdo do
sentido, mas que, paralelamente a este, trabalbenadinamica das materialidades

da comunicacao, uma esfera fundamental da atividadminicativa que tem sido
frequentemente menosprezada pelos pesquisaddEsN(FO, 2006, p.20-21).

De fato, a partir dessas perspectivas, a consiatépistemoldgica desta teoria tornou-
se mais clara, a medida que observamos as mutlgdies que envolvem as experiéncias
fotograficas ligadas aprint screen.Cada aparelho oferece um tipo de experiéncia téaic
estética, ou seja, os modos de capturaaiase diferenciam de acordo com as materialidades
das maquinas utilizadas. E para dar conta dessgglexddades, realizamos um mapeamento
das imagens com base nos usopritt screenO resultado destividade culminou com uma
sintese visual apresentada no inicio do capitulo 1.

Ao contrario do que sugere 0 senso comum, as irsagaitais ndo sao menos
“materiais” que as analdgicas. Compreender issm @ressuposto basico para operar com as
materialidades da comunicacdo. E importante dizer essa falsa impresséo de nivel de
materialidade decorre dos fenémenos tipicosmdmem técnicaEmbora, ndo associe esses

fendbmenos as teorias das materialidades, Flus9gd8)2trabalha insistentemente as
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transformacdes dos gestos humanos diante das @lestraausadas pelo avanco técnico. O
corpo continua em contato com as imagens técrisaslhos e as maos estdo cada vez mais
orientados pelas mesmas imagens. Porém, ao ing&sdsiveis, elas se tornaram calculaveis,
“portanto tateaveis pelas pontas dos dedos mudeléeclas. E uma vez calculadas, podem ser
reagrupadas em mosaicos, podem ser computadas"SGER, 2008, p. 17). E isso que

fazemos constantemente, tateamos e calculamosi®paetos, seysxels

As teclas estdo em toda parte (...) A primeiraacaisonstatar é que teclas se movem
em um tipo de tempo medido por dimensdes que ndespwndem as medidas do
tempo cotidiano, ou seja: as teclas se movimentaoniverso infimo dos pontos, no
universo do infinitamente pequeno. S&o elas difipgosique traduzem néo apenas do
infimo para o humano, também do infimo para o d&goo. Ao apertarmos um botéo,
montanhas explodem, e ao apertar o botdo vermelpogesidente americano pode
terminar com a vida humana na Terra. Ao apertarn®@das estamos destruindo o
famososandwichque estrutura nosso mundo em trés niveis: dasdies nucleares,
das dimensdes humanas e das dimensdes cosmicpsntas dos nossos dedos sédo
feiticeiros que embaralham o universo. (FLUSSERS82(. 31)

Em raz&o dessa luz flusseriana sobre as acdes homem desempenha diante das
imagens técnicas, articulamos a teoria das matedEs com o procedimento heuristico de
Flusser. Trata-se de pensar o verbo “tatear” coma@esto metodoldgico. E o proprio autor
que designa esse ato como um método: “eis commestao mundo: tateamos, e nas pontas
dos nossos dedos se condensa futuro simultaneamentador e inebriante” (FLUSSER,
2008, p. 38).

Adotar essa postura epistemolégica é um passo @argir no campo nao-
hermenéutico. Isso implica em um conjunto de atisuthpazes de apreender tanto as imagens,
em suas superficies, quanto os processos de captemaultima instancia, também o sentido.
De acordo com Gumbrecht, essas noc¢des revelamadoa@ele transformacao epistemoldgica

para os estudos comunicacionais.

2.2. Capturas de sentidos e materialidades

A aparente dissociacdo entre sentido e materiajdaa pelo menos a maneira como
essa relacao foi tratada ao longo da historia t&sctas Humanas, na verdade surge como uma
pista que o préprio Gumbrecht (2010) aponta emd&géo de Presenca: o que o sentido ndo
consegue transmitir”. Ao discutir o campo nao-her@utico, o autor ndo descarta os devires
do sentido da sua medialidade. Ao contrario, aiéefue nunca os tratemos separadamente:

“Ja nao acreditavamos que um complexo de sentidegse estar separado da sua medialidade,
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isto é, da diferenca de aspecto entre uma pagipeegsa, a tela de um computador ou uma
mensagem eletronica” (GUMBRECHT, 2010, p. 32). fhagdo a que se refere Gumbrecht
compunha os esbocos iniciais da teoria das madiaus, tanto que um dos primeiros

pensamentos questionava os impactos dos sentidobase na materialidade do meio que os
transportavam.

E importante frisar que considerar o valor do skent partir das perspectivas das
materialidades n&o indica nenhuma contradi¢cdo.e&Gumbrecht insinua em relacdo a isso é
a mudanca de centralidade das determinacfes dim.oBj@ outras palavras, isso quer dizer
gue ja ndo é o sentido que centraliza as atribsiad@pialquer objeto ou fendmeno.

A nosso ver, a nogéo de capturas de sentidos eiatidiEdes corresponde a pelo menos
duas das dimensfes @gant screen a primeira seria no nivel da experiéncia que kevo
produtor e o receptor da imagem. Assim, esses gestos se tornam figuras hibridas da
cultura digital, que podem assumir ambos 0s pagEimesmo tempo dadas as circunstancias
produtivas da imagem, como a captura e o compamntiémto. Ha uma espécie de autonomia
entre esses sujeitos interligados pela praticaeqioeesvirtuada” que configuraprint screen.
Assim, cada individuo experimenta a captura e agerssentidos conforme a materialidade
do aparelho utilizado.

J& que o sentido particulariza as afec¢fes de sifddo, e ndo mais universaliza o
objeto conforme o pensamento das materialidadegueo os conecta, diriamos, sdo as
propriedades no interior das imagens em cursodiEs® que se trata a segunda dimensao do
print screendos elementos visuais que presenciam o fotograisamagens capturad&ara
desenvolver um procedimento alternativo a integp@,buscamos examinar as imagens a
partir da descricdo desses elementos fotografd®snodo que tenhamos uma rota de fuga do

paradigma sujeito/objeto ao qual Gumbrecth seeefer

Creio que deveriamos tentar restabelecer o cootainas coisas do mundo fora do
paradigma sujeito/objeto (ou numa versdo modificdésse paradigma), tentando
evitar a interpretacdo — sem mesmo criticar a @taensofisticada e altamente auto-
reflexiva arte de interpretacdo que as Humanidabés muito instituiram
(GUMBRECHT, 2010, p. 81)

Por mais complexa que se apresenta essa conjuatocgsa acao diante das imagens
nao reside apenas em interpreta-las, mas sim emmn@ajgara as suas superficies, para 0s
elementos da interface e ver quais os modos fdtogsaexistem nessas imagens. Por isso,

eventualmente, sera necessario descrever em algumsntos o contexto das imagens, ja que
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certas formas de expressdo do fotografico apargestaamente na composi¢cdo do quadro da

imagem, como o tipo enquadramento ou a texturandgem, por exemplo.

2.3 Cultura Imaterial

Neste topico, complementamos as discussbes quanciastam o sentido e a
materialidade. A dicotomia entre material e imaitlegi histérica, por isso, possui indicios “no
inicio da modernidade, quando comeca a ser degifvagkntido que esta em jogo, tudo que é
tangivel torna-se secundario e de fato € afastaduatto da significacdo” (GUMBRECHT,
2010, p. 53). Para descrever a cultura imateriagger (online b,) primeiramente a situa como
um ponto de partida da sociedade pos-histéricaarBirglo termo chavenformacaq o autor
destaca os principais aspectos dessa nova ordeneraibilidadee asimultaneidadeiniversal
de todas as mensagens. O primeiro aspecto tendioetagn a estrutura emissor/receptor que
mencionamos no tépico anterior. E que, de acordo [Eloisser, esta dissolvida, de modo que
ndo ha mais esses dois polos agentes, isto €, gpalpbspam ativamente da producédo e
recepcdo das mensagens. Ja a ideia de simultaeetliadrespeito as possibilidades de
deslocamento das informacdes independentes deifi@ngeograficas, de lingua etc.

Segundo Flusser, a definicdo do fenbmeno que pam@iltura imaterial também pode
ser apreendida com base no conceito de imaterialigue por sua vez:

Significa atualmente a producgédo de informacdessgiorte, como sejam videos em
telas eletromagnéticas ou hologramas. Significa a@omputacao de particulas para
formarem conjuntos significativos. Nao tem sentitizer de um holograma que €
material,porque concorda coMatériano significado tradicional do termo. Nem tem
sentido dizer que éspiritual,porque espirito em significado tradicional é ocussa.
Nem tem sentido chama-lo derma pura,porqueideia tem outro significado. No
entanto, o que pode ser dito a respeito do holagreendas demais informacdes
“imateriais”) é que mostra concretamente o quamlsta@anceitos tradicionais estdo
concretamente superados. A chave para a capta¢és dendmenos novos nao esta

na tradicdo, mas nos conceitos emergentes de tfiafg&o” e “criacdo de sentido™.
(FLUSSER, online b)

Essas questdes tornam-se muito caras ao pensades#e autor, sejam nos niveis
filosofico, etimoldgico ou da sua prépria vivénc@n os “novos” objetos culturais. Isto posto,
a cultura imaterial também atende por imaterialisEi@ exatamente nesse contexto que as
imagens deprint screensao produzidas e difundidas. Vale lembrar que tanfotografia
tradicional quanto as imagens de sintese particggamesma revolucao pautada por Flusser e

por outros autores.
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Lembremos que a fotografia “migrou” para o cibeagspe criou, para si mesma,
“novas” complexidades. Para Ramos e Laurentiz (R04f® € o resultado de uma luta ndo sé
da fotografia pela sua permanéncia, mas de todosubsistemas culturais e biologicos.
Orientados pelos conceitos de permanéncia sistédacaorge Albuquerque Vieira, esses
autores defendem um evolucionismo tecnolégico, prgtagonismo e ponto de encontro entre
todos os sistemas culturais aconteceram gracdberespaco. E nesse cenario que a fotografia
se torna mais “complexa” e “interativa”, pois, d®m@lo com os autores, a fotografia reage as
transformacdes técnicas ao longo do tempo e n&orsitui como parte da engrenagem. A
ideia de preservacao esta ligada diretamente &po#éo de hibridismo ou intersec¢do, mas ao
contrario do que dizem os autores, ndo é com aecgéncia digital que se inicia a “crise do
sistema fotografico”. Afinal, Benjamin (1985) jatava esses abalos, tanto 0os que se referem
aos aspectos técnicos quanto os ontolégicos dgrédim, que remontam a uma trajetoria
marcada por fases que vao do apogeu ao declimcapavitalizacdo ao longo de 100 anos de
existéncia da fotografia.

Sob a perspectiva de uma visao histérica a contrapereditamos que néo é produtivo
imobilizar a fotografia, tal como sugerem os awtdtamos e Laurentiz (2013), pois a fotografia
sempre foi dindmica e complexa. Essas duas casitias que configuram a imagem
fotogréfica permanecem desde antes e depois ddugéwotecnologica que instaurou a
sociedade da informacgédo. De certa maneira, asg@gsliécnica e estética combinam processos
de producdo da imagem que permitem pensar em raaweproprio ato fotografico
ambientadas em um mesmo universo tecnoculturatlédbto desse ambiente que encontramos
as imagens derint screengue, por sua vez, também apresentam uma extengdesinade e
multiplicidade.

Laurentiz (2005) tensiona os conceitos materiaBdadmaterialidade com o intuito de
ampliar o debate sobre a imagem, sobretudo asodicas relacionadas as chamadas
tecnologias digitais. Ela prop8e basicamente qisteexma relacdo quase simbidtica entre a
imagem-matéria-pensamento. O primeiro passo, del@oom a autora, é dissociar a ideia de
que a materialidade é apenas a matéria proprianditde Isso implica dizer, que “a
materialidade vai além da matéria” (LAURENTIZ, ., 2005). Mais do que opostas, essas
duas dimensdes, que configuram todo e qualquetoplg@éo ambivalentes. A partir delas é
possivel pensar o produto cultural em seus aspéétmscos, éticos e estéticos. Sendo o
primeiro voltado para as ordens mecanicas e dortupmaterial, e os dois ultimos como o
potencial expressivo e informacional. Para a auttaéar em potencial expressivo e carga

informacional dos suportes significa que estamagiido com a informacdo contida na
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producdo natural e cultural ja realizada tambémm decnologia especifica e demais
decorréncias disso” (LAURENTIZ, 2005, p. 01). Atratlesses pressupostos, encaminhamos
0 objeto para a concretizagao tedrica, agora, camrios principios do fotografico.
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3. PRINCIPIOS FOTOGRAFICOS

Neste capitulo nos dedicamos a apresentacédo dosrgms e embasamentos tedricos
que fundamentaram a construcdo da presente inaedtigNele sdo discutidos e articulados os
principios técnicos, estéticos e ontolégicos dadiafia. Tratam-se de tendéncias de
pensamento que orientam o objeto a partir de @@ssponamentos entre autores como Flusser
(1985, 2007, 2008,), Dubois (1993, 2004,), Soulgee5, 2010).

3.1. Aiimagem técnica

Nem profeta, nem apocaliptico, mas sim observaaiicfpante. Este seria um adjetivo,
caso arriscassemos categorizar o filésofo Vilénsgdu Sem muitas pretensdes, iniciemos a
primeira parte desse capitulo com as pistas quépip autor do livrdD universo das imagens
técnicas: elogio da superficialidadé€008) nos indicou. A principal delas é: “somos
testemunhas, colaboradores e vitimas da revolugéwral cujo &mbito apenas adivinhamos.
Um dos sintomas dessa revolucdo é a emergénciamdgens técnicas em nosso torno”
(FLUSSER, 2008, p. 15). Essa consciéncia do augesponde diretamente ao seguinte
entendimento: “Quem prevé ndo vé o que se aproxiraa,vé a direcdo rumo a qual o presente
se afasta. Nas minhas reflexdes, ndo vi o unidasamagens técnicas que se aproximam, mas
vi a direcdo para o qual os fendmenos presentestaapd (FLUSSER, 2008, p. 141). As
preocupacdes de Flusser ndo se detinham ao paoreiruon futuro longinquo, mas sobretudo
as dinamicas existenciais do homem em suas relag@snciais e de trabalho. O novo mundo
€ agora o dpos-historia(civilizacdo organizada com base na logica dagéms, em que a
humanidade se encontra mais a servico das imagegsedda escrita) e sdo para as relagoes
entre os individuos e a técnica que devemos olhar.

Partimos dessas consideracdes iniciais do fildpofque elas nos situam exatamente
no contexto da cultura digital, seja como pesquisddncionarioou consumidor de imagens.
Apesar de nao utilizar a expressao “cultura digitelusser (2008, 2011) descreve uma
sociedade submergida em imagens técnicas, na guatlioviduos agem, cada vez mais, por
meio (e emfuncdd de comandos em aparelhos e maquinas. Essa rdleg@océntrica,
aparentemente, configura o0 mundo contemporaneonrut@ produtivo desde o periodo

industrial até chegar ao digital.
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O mundo é tridimensional e, para Flusser (198pgroebemos a partir de “superficies
imaginadas” (imagens). Tais superficies tambémasicamadas que constituem o caréater
material do mundo da vida e elas se diferencianm&ireza técnica e ontolégica. Com base
nisso, o autor identifica dois tipos de imagentgadicional e a técnica. Ha pelo menos dois
eventos que as distinguem historicamente. O pramtsles se refere a invencéo da escrita, de
modo que a imagem tradicional (pré-historica) @@mt ao texto, e por conseguinte, a imagem
técnica (p0Os-histdrica) surge milhares de anosidepom a criacdo da fotografia, o segundo
fato decisivo.

Prosseguindo com o pensamento de Flusser (1985magens tradicionais sao
constituidas por linhas resultantes de uma abstrdedrimeiro grau, de um processo direto
em que o pintor se interpde entre o objeto e ossguificado, subtraindo duas das trés
dimensdes do mundo concreto, enquanto que as iagenicas reduzem apenas uma
dimensao, além de se encontrarem entre o sujeit@arelho. Para Flusser, isso implica
diretamente no processo de deciframento, na ledasaimagens. Pois, se por um lado, as
imagens tradicionais significam cenas diretas dodoudecifra-las seria equivalente a revelar
a ideologia do produtor, por outro lado, desverafaimagens técnicas seria 0 mesmo que
conhecer a ldgica do proprio aparelho.

Em consequéncia dessas transformacgdes histéricgee @ perspectiva flusseriana
assinala é que o homem passou a ocupar um lugardsg® em relacdo aos aparelhos, seja do
ponto de vista da producédo ou do consumo. Radicaémeomem e aparelho se embaracam no
jogo abstrato resultando em um segundo plano, encaita categoria que se encontra no
interior do aparelho, e ndo mais ao centro ou dorrdele: “trata-se de uma fungédo nova, na
qual o homem né&o é constante nem variavel, magesi@évelmente amalgamado ao aparelho.
Em toda funcao aparelhistisca, funcionario e aparst confundem” (FLUSSER, 1985, p. 43).
Tao complexo quanto essa relagéo € o funcionangeatprocesso no interior da caixa preta.
Tanto o homem quanto o aparelho estdo igualment®wados por fungbes automatizadas,
reproduziveis e instantdaneas como o progtdofotografico.

Como vimos, anteriormente, este gesto foi fundaatgrara o surgimento da imagem
técnica. Constituida de pontos, granulpsels, a tecno-imagene resultado de processos
automaticos, nos quais se produzem objetos quesiadiente representaextos (conceitos):

Elas sao dificiimente decifraveis pela razdo carice que aparentemente ndo
necessitam se decifradas. Aparentemente, o sigddiddas imagens técnicas se
imprime de forma automatica sobre suas superficeso se fossem impressées

digitais onde o significado (o dedo) é a sua causamagem (o impresso) € o efeito.
O mundo representado parece ser a causa das imggensas e elas proprias
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parecem ser o Ultimo efeito de complexa cadeiaatagse parte do mundo.
(FLUSSER, 1985, p. 10)

Essa descri¢do do autor diz respeito essencialradategrafia analégica, quando entdo
aimagem se formava a partir das fixac6es dos daitisz nas superficies sensiveis. Em sintese,
a imagem técnica tem, no seu sentido existenc@iagdo da informacéo, dai passando pela
preservacdo (memoria) e transmissdo de mensageSSHER, 2008). Este € o ponto de
partida para compreender o papel da fotografiayameg principal representante das tecno-
imagens, ou, pelo menos, o lugar que ela ocupdreadw filosofo: “toda imagem produzida
se insere necessariamente na correnteza das imdgeleterminada sociedade, porque toda
imagem é resultado de codificacdo fundada sobrga®estabelecidos” (FLUSSER, 2008, p.
21). Essa declaracdo do autor, reitera o papelh@@em na expressao representativa do
contexto, no qual ela esta inserida. Pois, do mesmdo, que a fotografia analdgica, em
meados da modernidade, atuava como o painel datmadizacdo e mostrava, por meio dos
retratos, ostatusde uma sociedade iminentemente burguesa, a imdgesintese tambéem
enuncia muitos tracos da cultura digital. A capagelde retratar a sociedade, obviamente, ndo
€ monopdlio da fotografia, afinal, todas essas fiséeddo em tramas muito mais complexas
gue envolvem outros sistemas culturais. Mas, sanda da fotografia, enquanto uma imagem
técnica, tanto Flusser quanto outros pensadores S&ammtag (2004) diriam que nao se tratam
de retratos tao fiéis, isso porque, ambos os autamesideram o nivel de opacidade das imagens
técnicas.

Prosseguindo com as definicbes da imagem técBaitello Junior (2010), leitor de
Flusser no Brasil, acrescenta o papel dos pensaménéar e conceitual como propulsores
para a criacao das imagens técnicas:

Tais tecno-imagensada mais tém a ver com as imagens tradicionais sgo frutos
da etapa seguinte na escalada da abstracao: rdiepomais nenhuma corporeidade,
sdo uma férmula, um calculo, um algoritmo (que apese projeta sobre um suporte
qualquer: papel, vidro, parede e até mesmo a néveapor ou o ar). As tecno-
imagens ndo sdo mais uma superficie, mas a coaistoopceitual de um plano por
meio da constelacdo de granulos, de pontos de dénedesprezivel, mas que

reunidos oferecem a ilusdo de uma superficie, usaio de pedrinhas. (BAITELLO
JUNIOR, 2010, p. 4-5)

Com base nesse cenéario, € possivel observar guagern técnica configurou um
momento na sociedade moderna determinando, a pk#itirnovas ordens do olhar, da
comunicacao (sobretudo na midia impressa), dollrabéda producdo de conhecimento etc.
Mais do que uma “nova” ordem social e culturab@edade, na perspectiva flusseriana (1985),

se transformou ao lado de uma dialética constarite escrita e imagem, em que 0 homem
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também mudou seu papel na cadeia produtiva, passkngdrotagonista para coadjuvante no
processo criativo. E para dar conta das complegslad entorno dessa emergente civilizagao
da imagem técnica, Flusser aponta para uma filsiafifotografia como possivel manobra de
libertacdo, ou melhor, de autonomia e compreens# edapas constituintes gaaxis
fotografica (FLUSSER, 1985). Isto é, precisamos @arta dos conceitos produzidos pelas
imagens técnicas, confrontar as ditas objetividadssas imagens, decifrar os seus codigos,
lancar olhares que ultrapassem a superficie. #rsabque ndo caminhamos rumo ao ocaso da
humanidade, necessitamos ao menos apreender 8 gquagens dizem de si e do mundo.

Esses exercicios do ver, que se materializam coatwags da pesquisa, nos permitem
olhar as imagens d&int screende modo que nao as diferenciamos da fotografiguderata
Flusser. No que se refere a natureza ontolégigasgmeos que o filésofo também ndo as
distinguiria, ja que tanto a fotografia convencianeanto a imagem darint screencompdem
0 mesmo conjunto das tecno-imagens. Isso nos mefazier uma abordagem que justifique a
construcdo do objeto em um ambito maior. Além daxamacao ontoldgica entre a fotografia
convencional e a imagem @éant screen percebemos que ha outro fator elementar: ambas as
imagens se relacionam com uma espécie de constdecém “realismo fotografico”. Sendo
que a fotografia se assegura com a capacidadeaEluzir a realidade, e a imagempiant
screencom uma ideia de construto de experiéncia quegagoelas as realidades, sobretudo, a
computacional.

Segundo Flusser, € possivel dizer que existe urtha iénue entre as tecno-imagens.
Para autor, ndo é produtivo distingui-las entréipss “foto” ou “tela do computador”, mas
sim, pensar como tais imagens apontam os concegasgnificados tendo em vista condi¢des
técnicas que as originaram. Mesmo com toda a opdeidas imagens técnicas, ainda h4,
evidentemente, alguns aspectos que especificamacas-imagens entre si. Dentre eles, a
propriatechné o tipo de aparelho, a ideologia, a materialidddemagem etc. No que diz
respeito ao processo fotografico, existem graumdwlexidade que, conforme Flusser (2008),
estdo cada vez mais reduzidos a apenas “um aperbatdes e teclas”: “As imagens orientam
as maos, que por sua vez se orientam com os dlAosse trata de um gesto feito as cegas. As
maos estao a servico dos olhos e das imagens” (6EBS2008, p.16)

As proposicdes flusserianas sobre a imagem indicamnteorizacdo da midia a partir
das observacdes dos fenbmenos midiaticos. Dess® madtor conferiu a fotografia ustatus
de objeto de pesquisa para os estudos sobre asrimadgesse sentido, é preciso dizer que a
fotografia, enquanto imagem técnica, assume umtecaembivalente no pensamento de

Flusser. Isso porque 0 homem cria e projeta imageastir de mecanismos técnicos com certas
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habilidades, mas ao mesmo tempo, sucumbe a eSEESFOS porque Nao 0s compreende por
completo. Isso ocorre pelo fato do homem cologaramem no centro das relagbes sem muitas
vezes perceber para que os sentidos ela apongadigEetomia também se refere ao duplo papel
em que o homem desempenha frente a imagem, pasacale usa-la como prisdo ou como
libertadora. Surgem dai as proposi¢cdes de consga€eab e de “branqueamento” da caixa preta
(FLUSSER, 1985).

3.2. Temporalidades fotogréaficas

Tendo em vista a dimensdao tedrica sobre a fot@grakentificamos dois aspectos que
atravessam diferentes perspectivas, mas que camfoimfotograficoenquanto um objeto de
pesquisa. Estamos falando @aporalidadé’ e daestéticacomo dimensdes que ajudam a
pensar as condi¢cOes de experiéncias fotograficamadas em muitos casos como categorias de
analises das fotografias, elas também podem gasviemo orientacdes para uma ontologia da
imagem fotografica (SOULAGES, 2005, 2010). A patgssas direcdes, buscamos apreender,
nas imagens derint screenas singularidades fotograficas como a interrupgéftucto natural
de um objeto e o nivel de figuragdo mimética.

Do nascimento oficial da fotografia até agora,ggassaram quase 200 anos. Por um
longo periodo, a analogia da realidade e o insteot@refiguraram a concepc¢ao e o “futuro”
da fotografia. E parte dessas previsdes arriscdizen que a alfabetizagdo do homem seria por
meio da producao, mas principalmente pela leitassas imagens (BENJAMIN, 1992, p. 135).
E com base nesse cenario que Lissovsky (2012}initéxto, no qual sugere “dez proposicdes
acerca do futuro da fotografia e dos fotografosfutaro®”. Trata-se de um olhar para o
presente, para agora das praticas fotograficas. Assim como para 0 aut@ €& 0 nosso
proposito executar uma historiografia, mas simmadtr aproximacdes entre pensamentos que
possam nos dar subsidios para compreender o quetegaafia nesses enlaces técnicos e
culturais contemporaneos.

Dada a complexidade dos fendmenos em torno darédtaglLissovsky parte das tramas
e temporalidades que conduzem tanto os modos dgiaato o fazer fotografico. Inspirado em

30 Para Lissovsky (2008) o dominio da temporalidaddotagrafia moderna é resultado das transformagées
técnicas, culturais que refletem diretamente nadi¢des de visibilidades e reflexdo da imagem.

31 De modo geral, apresentamos as dez proposicoessiaveky (2011) que ndo discutimos para o textpA‘l
fotografia é adivinhacéo; 2) A fotografia nasceedpera; 3) Toda fotografia € uma sobrevivente pdddgrafia é
assombracao; 5) Ha sempre uma fotografia nos estindda; 6) Toda fotografia € o tempo que noayéyt
Fotografar é criar reservas de futuro; 8) Todadgatfia esta gravida de sonhos; 9) Toda fotografia eiva, e 10)

O futuro da fotografia somos nos”.
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Benjamin, o cerne das proposi¢coes de Lissovskyskgra a partir da no¢cao de um tempo
multiplo e dialético: “toda fotografia € condensag& multiplas temporalidades e sobrevivente
de um naufragio” (LISSOVSKY, 2012, p. 16). E issee torna tdo complexa e que nio a
permite ser colocada em nenhuma categoria tempBeah Lissovsky (2012, p. 17), as
fotografias “s@o essa condensacdo de tempos, rast@a inteiramente no passado ou no
presente. Sao seres que habitam o limiar entrssagda e o0 presente, entre o vivo € 0 morto,
exatamente como os fantasmas”. E por esse aspeetsectem a fotografia como a soma de
todos os tempos, capturados e fixados em um datinie. Ela revela muito mais do objeto
fotografado, ela também da a ver as técnicasdeatogias que a motivaram.
As temporalidades fotogréaficas, tais como descrelisgovsky, sdo mdltiplas e

complexas, de modo que, para problematizar asdifes experiéncias de tempo da fotografia,

0 autor busca em Bergson a nocaadieacéo,articulando-a a ideia despera

Um intervalo que o filésofo Henri Bergson chamaweagao (ou memoria), onde toda
fotografia encontra sua origem e onde a subjetivaigh fotografos tem seu lugar.
Tudo o que o fotégrafo deixa de si, na imagem aqada de realizar, sdo tracos de
sua espera, 0s vestigios de sua expectativa. 8tstaaitaneo fotografico porque o
tempo e o movimento foram dali extraidos pelo fodém(..) A duracéo dos fotégrafos
suga o tempo e o movimento do mundo, e essa dyremdo diz Bergson, deixa nas
coisas as marcas de seus dentes, os indicios éeppeetativa. (LISSOVSKY, 2011,

p.7)

E a partir dessas articulagdes que Lissovsky (26@®)praa ideia deotografia como
uma maquina de esperatpmo uma resposta dada aos questionamentos sdbrer@, ou
melhor, sobre as experiéncias de tempo do atorfafiog. Entdo, € essa espera que sustenta e
conduz o que o autor também chama de disposititapféfico: a camera, o fotégrafo e a
disposicéo de fotografar (LISSOVSKY, 2011, p. Xihda que encontremos nas proposi¢coes
do autor os rastros de uma fotografia produzida p&mera de modo convencional ou direto
(e que o seu foco tenha se dirigido para as coesligéfotogréaficg, é a nocao desperague
nos da luz para considerarmos as imagemsidescreencomo fotografias decorrentes de uma
expectativa, de um desejo de “eternizar” uma cemaacontecimento. Evidentemente que se
tratam de esperas em diferentes ordens de temativas do ponto de vista do imediatismo
que estd cada vez mais acelerado em decorréncpeatfeicoamento técnico. Pelo menos é
essa sensacgao que se tem ao comparar o procexgaficb analdgico e o digital.

A fotografia nasce desses movimentos: da esparagab (LISSOVSKY, 2011), do
conceito para a visualizacdo da imagem (FLUSSEB5)1L®$&0 processos que especificam o

modo de ser da fotografia, garantindo-lhe, ainda,® men¢édo do “complexo da mumia”
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(BAZIN, 1991). Embora essa expressao nao sejailé@ada nos estudos mais recentes, a ideia
singular de que a fotografia retém (interrompejuad de um dado fenbmeno corresponde
diretamente a um dos seus principais aspectoséNi#@o acaso que articulamos a captura do
ecraao proprio ato fotografico, pois ambos os proceditos técnicos sdo capacitados para o
mesmo desempenho. Como disse Bazin (1991, p. ¥8jografia surgiu para “exorcizar o
tempo”: do mesmo modo que os religiosos egipcicsdétavam na salvacdo do corpo/espirito
pelas técnicas de embalsamento, o homem modertool tesscapar da morte” ou “salvar o ser
pela aparéncia” por meio das imagens, em espeaidbtbgrafia. Mesmo utilizando tais
metaforas, Bazin compreende que o papel da foiagndb se encerra nessa capacidade de
“eternizar um instante”, pelo contrario, ela sypgea experimentar técnicas possiveis de tornar
visivel a propria realidade. Por isso, o autor candma ontologia da imagem fotogréafica
baseada mais sobre as praticas e os processosnsituigio, do que sobre a imagem
propriamente dita. Como aponta Dubois (2004), Bas#iocupou-se, portanto, com as questdes
ético-estéticas da génese automatica da fotogrdBgendo-se nas concepgdes de uma
objetividade fotografica fundamentadas entre osuté®s da mimese e do traco do real.

Vimos que, em Lissovsky, a temporalidade é pensanhe uma das especificidades da
fotografia, e trabalhada a partir dos filosofos dd3en e Benjamin. Acrescentamos a essas
perspectivas outra possibilidade de problematizampo da imagem por meio da metafora das
passagengPEIXOTO, 1993, p. 237-238): “essas passagenssepara introduzir outros
tempos e espacos. Como as antigas galerias padsieglas nos conduzem através de outras
experiéncias das dimensdes, entre o0 passado senf@geo proximo e o longinquo, a pintura e
a computacéao eletronica. As passagens sdo o cammfituro das imagens”. O autor nos
convida a olharmos os modos e os estados da imdgeante o transito de um lugar para o
outro. Seja entre pintura e fotografia, fotografieinema, ou mesmo no caminho inverso, do
cinema para fotografia. S0 esses movimentos quiggacam e dinamizam cada territorio.
Com esse cenério, entdo emerge um universo muléiptarregado de sobreposi¢cfes de
imagens, atravessado por fluxos que conformam agespnde ocorrem as passagens, O
chamadaentre-imagens'‘é o lugar onde a paisagem contemporanea efetintarse constitui”
(PEIXOTO, 1993, p. 241).

Inspirado na concepcdo benjaminiana, Peixoto pr@pd®cdo de passagens como
fronteiras que articulam imagens de diferentesraais como a fotografia, o cinema, a pintura,
em espaco e tempos multiplos, e como lugares possle encontrar as singularidades dessas
imagens. A intencdo do autor é compreender os nemtos, as transformacdes que se

desenvolvem durante os transitos dessas passdagans;omo 0os modos pelos quais somos
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levados de uma imagem para outra. E proprio daremtuda imagem dissimular esses
percursos. De maneira geral, esses fluxos sadurigsaos nossos olhos. Nao é por acaso que
se torna urgente pensar mais sobre o process@degaio e recepcao das imagens.

Ao tratar a fotografia como um importante elemegte compde uma espécie de
paisagem da cidade formada por imagens, Peixothsana caso das passagens entre a
fotografia e o cinema. Para ele, existem modalisldddransito que conduzem essas passagens,
seja pelo movimento dado & uma imagem fixa ougesaontinuidade do percurso. E por meio
da pausa que se da a ver os limites ou 0s pontscd@tros entre uma imagem e outra. Nesse

sentido que:

A interrupcdo faz aflorar em certos filmes um mat presenca da imagem: o
fotografico. Os momentos em que o filme é penetpada fotografia tornam-se seus
‘instantes decisivos’, carregados de significagdddenciam aquilo que ndo se pode
ver simplesmente parando o filme, pois se desvaiaede foto seria este momento

qgue nao se pode isolar, o fotograma impossivekeEmtinstante e a eternidade.
Aqueles momentos Unicos — a hora do lobo, do gomagrte, a iluminacdo — que se
gostaria de conservar para sempre. Pontos de déradéycia em que o cinema
converte-se em outra coisa. (PEIXOTO, 1993, p. 244)

As interferéncias nas imagens, de certa forma, éammodificam o modo como
imaginamos o mundo: “o principio desse processon®wmento que transforma o ponto em
linha®" (PEIXOTO, 1993, p. 238). E por meio dessas infggdes que se produzem as
fotografias deorint screenMas, em facela pluralidade dessas imagens, selecionamos aquelas
que conservam as caracteristicas mais singularefotdgrafico, como as obras de Joao
Castilhd® (Puls&o Escoépica) e Eric Rondepiét{®SL), além de outras imagens que compdem
narrativas de videogames. O primeiro artista ugait screenpara capturar imagens da
webcamde sites de relacionamentos. Em relacdo a Rorrdep@bservamos a pratica do
screenshofpara seccionar frames de classicos cinematogsafitzp as imagens dos games
capturam cenas do percurso do jogo. Todos esssyprtistas ou jogadores interferem no
andamento natural de uma imagem para |lhe atrilutia® qualidades técnica e estética. De

maneira geral, 0 que muda nas imagens implicaadiente as formas de ler o que elas

32 Flusser (2007) nos diz que a forma como o pensanmaterno e contemporaneo foi constituido tem aelag
direta com a escrita (linear) e as imagens (suge)fiou seja, percebemos o mundo linearmente @sa ha
propria estrutura sequencial do pensamento. Eggorde que organizamos 0s conceitos do mundo éaslie
superficies, pode ser associada a ideia que prapossie trabalho, tomar a fotografia, o cinemal® @omo
modos de pensamentos em superficie, que se dif@mneentre si a medida em que programam os seugoxdi
A busca pela compreensédo dessas do funcionamesgasdinhas, de acordo com Flusser foi por muitgpteum
dos principais problemas de conceitos sobre o muratterno.

3 Fonte: http://www.joaocastilho.net/v2/pt/trabalhos/pulsssropica/

% Fonte: http://www.ericrondepierre.com/
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significam ou representam do mundo. Estamos caestemte nos movimentando entre essas
superficies, na maior parte, nossa percepcdo éadeedior elas. Pensando e convivendo
visualmente em meio a um ambiente saturado de imsage

Esse adensamento parece nos colocar cada vez atpghimites que permitem
identificar, distinguir uma imagem da outra, um#ofpafia de uma captura decrg, por
exemplo. Para ndo cairmos nas armadilhas redutasndos problemas de pesquisa que
responderiam as questdes “isso € ou ndo uma fliErduscamos perceber quais 0s aspectos
do fotografico permanecem nas imagens pdimt screendurante esses transitos, essas
interrupcdes entre as imagens, conforme apontaot®e(d993). Para complementar esse
pensamento em torno do estatuto da imagem cont@mgme compreender qual o lugar que a
fotografia ocupa nesse cenario de paisag@assagenslas imagens, convocamos Raymond
Bellour (1993), com as suas preocupacoes que @eslos debates sobre o carater indicial da
imagem para as condicfes de analogia com o murmto,domo as formas do homem se

relacionar com tais imagens.

E entre as imagens que se efetuam, cada vez maassagens, as contaminacoes, de
seres e de regimes: por vezes muito nitidas, paasvdificeis de serem circunscritas
e, sobretudo, de serem nomeadas. Mas se passam,emége as imagens, tantas
coisas novas e indecisas € porque nds passamoéntarmada vez mais, diante das
imagens, e porque elas passam igualmente entreegimdo uma circulacéo da qual
podemos tentar delimitar alguns efeitos (BELLOU®93, p. 214-215).

A partir dessas condicdes, Bellour propde uma @el@ntre a experiéncia de realidade
e a capacidade que a imagem tem de representamanpntornando-o entdo, metaforicamente,
em uma imagem analogizavel: “o que denominaneatidade do mundo refere-se, assim,
igualmente as imagens que se multiplicam. Elascean emanar dai, visto que tomamos entdo
como referéncia um mundo natural e divino que sed#ta estar sendo visto, diretamente. Mas
€ o0 olho que assegura o elo entre 0 mundo e s@@ems.” (BELLOUR, 1993, p. 217). Essa
impressao de analogia das imagens com o real sfet&amente, para nos orientar no tempo
e no espaco. A natureza se expande e se satunareade um espiral, conforme sugere Bellour,
mas de que modo percebemos isso? Eis um problemfaidrabalhado pelo autor com o intuito
de minimizar, do ponto vista ontoldgico, as conéss@ecorrentes da saturacdo das imagens.

De modo geral, as fotografias mantém os aspectiigutacdo do mundo real, ou aquilo
que Bellour (1993) identifica como “poténcia de séitanca e de representacao”. De acordo
com o autor, o grau de realidade é uma questaoalgidade, de niveis de analogia presente

em cada tipo de imagem. De modo que as impressdesydades ligadas as imagens ocorrem
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a medida que esses atributos se manifestam, sdbrdirante as ditas passagens entre as
imagens, em alguns casos, no interior de uma mesagem. De forma complexa, o autor
problematiza essa analogia para fundamentar a mmameematografica a partir de duas
modalidade® que ele identifica como a fotografica e a do mavito.

Em suma, tratam-se de modos de ser e de reprederdagmnundo, dos objetos nos
aspectos visual e espacgo-temporal emanados dasatiiermas de imagens desde a pintura
até a imagem de sintese. Com base nisso, parastiugdio do nosso objeto, consideramos o
potencial de analogia das imagengdat screen principalmente aquelas que reproduzem as
qualidades de figuracéo fotografica, e articulawm®s a capacidade das imagens técnicas de
Flusser (1985, p. 10) atuarem como janelas do mu@dcarater aparentemente ndo-simbalico
das imagens técnicas faz com que seu observadiireasomo se fossem janelas e ndo imagens.
O observador confia nas imagens técnicas tantot@eanfia em seus proprios olhos”. Tanto
Flusser quanto Bellour avaliam que as qualidadsgyiéicacdo do mundo a partir das imagens
comparecem de acordo com os olhos do observador.

Conforme indicamos no inicio deste texto, partis®sima premissa bastante discutida
nos ciclos académicos e artisticos sobre o “futdeofotografia. E dificil escapar, em termos
epistemoldgicos, da sacralizacdo da fotografia camdae do real: estamos tdo envolvidos
guanto os pensadores que nos antecederam. Paairssa tratamos a duplicacdo do mundo a
partir de uma suposta objetividade técnica e estéfelo menos é o que percebemos ao
encontrar a obrduséao Especular: introducdo a fotografide Arlindo Machado (1984), na
qual eletrata a realidade fotografica por um viés tecndehisgrafico, desde o universo

analdgico até o digital:

Nos dominios da figuracdo automatica, 0 mundo iatedias impressdes luminosas
passa a ser trabalhado pelo cédigo: isso quer djmer ao invés de exprimir

passivamente a presenca pura e simples das casassameras constroem
representacdes, como de resto ocorre em qualggtemsi simbdlico. Porém, com

uma diferenca fundamental, que constitui o alvaqgyial de nossas investigacdes:
uma vez que a imagem processada tecnicamente 8e tomo entidade objetiva e
transparente, ela parece dispensar o receptor flwc@sda decodificacdo e

deciframento, fazendo passar pmatural e universal 0 que ndo passa de uma
construcao particular e convencional (MACHADO, 198411)

% Segundo Bellour, essas modalidades apresentam-seodgo com as seguintes descri¢cdes: “A primeira
modalidade diz respeito a analogia fotograficagranf pela qual o mundo, os objetos e 0s corpos@arai
definidos (sempre por uma parte, e mais ou mermsjgieréncia a visdo natural, um certo estadalfxda
visdo natural que implica semelhanca e reconhetam@nsegunda modalidade diz respeito a analod@prja

a reproducdo do movimento” (BELLOUR, 1993, p. 22Para demonstrar as ligacdes entre as modalidades,
autor comenta as experiéncias cinematograficaguavem circulacéo e interrupcdes ao longo dodfilm
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Nas palavras de Machado (1984, p. 10), a ilusd@cesgr corresponderia aos
“conjuntos de arquétipos e convengdes historicaenfartnados que permitiram florescer e
suportar essa vontade de colecionar simulacrospell®s do mundo para lhes atribuir um
poder revelatorio”. Com base nisso, o autor acegiie as realidades que as imagens mostram
participam de uma construcdo que ndo diz somehie Sb proprias, mas, sobretudo, ao que
lhes é exterior. Embora a fotografia permita a ®iércia de uma figuragdo do mundo real, as
condi¢des de producdo das imagens operam, agastibgicas de automatiza¢éo, em um jogo

que visibilizam e invisibilizam suas proprias rdalies.

3.3. Technée estética fotograficas

As condicdes tecno-estéticas relacionadas a natwlez fotografia tém base em
discussoes iniciadas antes mesmo da invencdo dara&dAs buscas por um fotografico que
esta além daquela fotografia inscrita em um matseiasivel inspiraram Lazl6 Moholy-Nagy
a pensar nos fotogramas como categorias possiaeisapexisténcia da fotografia a partir de
outros processos alternativos ao modo direto @edia da imagem. Para o artista, o fotograma
constituia-se como um género da fotografia, comopumcipio basico para a definicdo e

expansdo da imagem.

O inimigo da fotografia € a convencao, as regsassfde ‘como fazer'. A salvagdo da
fotografia vem da experimentacdo. O artista expamal ndo tem ideias
preconcebidas sobre a fotografia, ndo acreditaejasapenas como é conhecida hoje,
exacta repeticdo e representacdo da visdo habHimlndo pensa que os erros
fotograficos devam ser evitados. Ele ousa dar oendm ‘fotografia’ a todos os
resultados que possam ser alcancados com uma caoarsem ela, todos os
resultados obtidos com os meios fotossensiveisiqo$mexpostos a luz, ao calor, a
pressao etc. (MOHOLY-NAGY, Lazl6, n.,p)

Parece-nos facil, hoje, apontarmos algumas incom®€ma expressao “o futuro da
fotografia”, pelo fato de muitos pesquisadoresstt®m naquela visdo convencional da
imagem, conforme fala Moholy-Nagy. Mas essas ppEssigdes iniciadas pelo artista foram
problematizadas por autores que também buscaramelgera fotografia além dos suportes ou
dos atos pelos quais € produzida. Nesse caso,cames tanto Dubois (2004) quanto Soulages
(2010), porque fazem parte de um ciclo de atuaisgmores que tém discutido as mutagdes da
imagem contemporanea a partir de perspectivas aalath aos aforismos provocados por
Moholy-Nagy. Ambos os autores tratam de paradigdea$otografia na cultura digital que

permeiam as questdes técnicas e estéticas.
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Atravessamos duas fases, ou dois momentos, deaadeubois. Primeiramente, pelo
Ato fotografico e outros ensai§$993); depois pel€inema, Video, Godar(2004). Assim
como Barthes (1984) e Krauss (2013), Dubois tambéguiu, inicialmente, a esteira do
realismo fotografico, fundamentado pelos conceitesCharles Pierce. Mas, inspirado nas
questdes ético-estéticas da génese automaticazde(B891), Dubois se interessa por questdes
descentralizadas da visdo da semiética peirciaassen, se propde a observar as imagens por
meio de uma estética comparada. No que diz resgejpoaticas fotogréaficas, o autor diz que o
ato fotografico ndo se resume a um Unico procesas,sim, que existe uma cadeia de etapas
responsaveis pela constituicao da fotografia. Gsm, iDubois identifica as outras etapas como:
a producdao, a recepcgao e a contemplacdo. Aindespas fases possam generalizar qualquer
outro tipo de fabricacdo de imagem, a estruturgpgst@ por Dubois contempla a nossa
expectativa de pensarprint screencomo ato fotografico, visto que as imagens deotese
desses processos circulariam em etapas correspgesdeiais uma vez, o autor nao se limita a
interrogar apenas a realidade empirica dos elemeigioais da fotografia: “pretendo atingir ‘a
fotografia’ no sentido de um dispositivo teéricofotogréafico, se quisermos numa apreensao
mais ampla do que quando se fala do ‘poético’ calacéo a poesia” (DUBOIS, 1993, p. 59-
60). Ainda que encontremos algumas relacfes eigimess tempos, espaco, sujeito, 0 ser e o
fazer, o autor trata o fotografico como uma catiegdo pensamento, e ndo apenas na dimensao
estética ou semiotica.

Empenhado por uma abordagem tecno-estética dardfimgDubois (2004) trata as
tecnologias em torno de fabricacdo de imagens t& plas nocdes deechnée maquina de
imagemijdeias das quais nos baseamos para observarmas alguwimentos do empirico desta
pesquisa. O primeiro dentre 0s conceitos apresesitad déechnetrabalhada pelo autor como
um conjunto tecno-ideologico responsavel pela coagdo do homem e do mundo em um
sistema de construcao simbolica. Essa nocao dieasqme Dubois emprega faz referéncia aos
modos de fazer imagens independentemente dos nieeisofisticacdo. Nesse sentido,
compreendemos que é possivel utilizar o conceittedenepara nos referirmos tanto as
operacdes mediadas pelo computador quanto aos ndedpsoducdo analégica. Como diz
Dubois: “de certo modo, é evidente que toda imageesmo a mais arcaica, requer uma
tecnologia (de producdo ao menos, e por vezes @pgao), pois pressupde um gesto de
fabricacdo de artefatos por meio de instrumenaggas e condigbes de eficacia, assim como
de um saber” (DUBOIS, 2004, p. 31). Tendo como basencepcao aristotélica ligada as belas
artes, o autor expande a concepcatedbnepara além de um método de criagdo de objetos,

produtos visuais:
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Todo procedimento de fabricacdo segundo regrasndietdas e resultante na
producdo de objetos belos ou utilitarios. Essestobjpodem ser materiais, como
aqueles produzidos pelas chamadas ‘artes mecadatsira, arquitetura, escultura,
mas também a arte da vestimenta, do artesanaagridaltura) ou intelectuais, como
aqueles produzidos pelas chamadas ‘artes libedaidtivio (dialética, gramatica,
retorica) e do quadrivio (aritmética, astronomenmetria, misica). (DUBOIS, 2004,
p. 32).

Por esses e outros aspectos que o autor amplgia de técnica vinculando ao conceito
de maquina de imagen®rimeiramente, de acordo com Dubois, as maquieasagens séo
anteriores ao maquinario moderno. Em essénciacetasgituem o sistema de pré-figuracéo da
camera obscura, ou seja, sdo mais antigas queircy da camera fotografica. Tratam-se de
dispositivos que configuraram as quatro principacsiologias que se aperfeicoaram ao longo
dos séculos: a fotografia, o cinematografo, a 4@ e a imagem informatica (DUBOIS,
2004). De acordo com o autor, a invencao de cad@l@gia ou maquina demarca uma ruptura

radical no estatuto técnico e ontolégico da engyemaanterior:

A técnica e estética nelas se imbricam, dando lagambiguidades e confusdes
deliberadamente cultivadas (...) Uma coisa é ckmacada momento histérico em
gue surgiram, estas tecnologias de imagem forampreenovidade — que, veremos,
revela-se pelo menos relativa, restrita a dimens@Emica e ndo chegando
necessariamente ao terreno estético. (DUBOIS, 20@8).

Essa sensacado de novidade que emana de cada ¢ggzipalonitiu a fotografia libertar-
se do carater de indice do real por conta das wgpeerrogativas da capacidade mimética e
do valor documental, além de p6r fim as obsesséesdes plasticas em relacdo ao realismo,
ao antropocentrisnit Esse aperfeicoamento, de acordo com Dubois, benc fotografia o
statusde maquina de imagem e de automatizacdendquinaintervém aqui, portanto, no
coracdo mesmo do processo de constituicdo da imagenaparece assim como representacao
gquaseautomatica, objetivd...) 0 gesto humano passa a ser mais um gestordkicdo da
maquina do que de figuracdo” (DUBOIS, 2004, p. 8 linhas gerais, esse pensamento
conduz a fotografia rumo a um “novo” gesto de fagdio simbdlica, proximo a poténcia de
analogia da imagem que foi sugerida por Belloutigeutida neste texto anteriormente). Em
ambas as perspectivas, 0s autores relatam umaiesasrbivalente que € propria da natureza

das imagens, uma espécie de jogo que, a0 mesmam,tengstra e dissimula as suas

% Um dosaspectos basicos das proposicoes banzinianas aami®logia da imagem fotografiéafalar dessa
libertacdo das artes plasticas, da fotografia. Bleta invencéo da fotografia permitiu a ela mesmaginalidade
e a liberdade nas fabricacdes de imagens.
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caracteristicas. Em Bellour (1993), trata-se da ts “dupla hélice’”; em Dubois, sdo as
diferenciagbes que constituem as maquinas de irsaBamna demonstrarmos as proximidades
entre as duas vertentes dos autores, trazemositat@ocde Dubois sobre o papel multiplo da
fotografia:
Na mesma direcéo, podemos observar que o propiasftiiografia ndo € apenas o de
reproduzir o visivel que o mundo nos oferece. Ektravessada pela questdo do
invisivel, como ao longo do final do século XIX,nedoda uma tradicdo, bastante
singular, da fotografia cientifica ou pseudociécuif(...) Vale notar também que a
foto nem sempre se contenta em figurar o tempoatadg no instante (nem toda foto
se reduz a um instantaneo), e que ela trabalhamraldessemelhanca, as vezes até
o ilegivel, ao apagamento, a mancha ou ao infoesgecialmente quando ela tenta

inscrever em si os efeitos do movimento pelo desfogrovocado pela ‘cAmera
tremida’ ou pelo intervalo excessivo de exposi¢BaIBOIS, 2004, p. 56)

E, pois, inspirado em Bellour, que Dubois orgamimatrés eixos as transformacées e
as diferenciacdes das imagens. O seu objetivo Blgmnatizar as relacdes supostamente
contraditorias das maquinas de imagens. Por isaotar as evidencia a partir de articulacdes
constituidas dialeticamente: 1) maquinismo-humaajs?) semelhanca-dessemelhanca; e 3)
materialidade-imaterialidade. Com base nessa esttububois empreende os vinculos entre
0S papéis das maquinas de imagens e as acdeseitaesp (sujeito).

No primeiro eixo, 0 homem e a maquina estdo imtdsgor meio da imagem. Estao
ligados pelos produtos inscritos no modelo de &géo pictérica. Nesse estagio, 0s
instrumentos auxiliam as percepc¢des do real p&@em, permitindo ao sujeito o comando
de toda a cadeia produtiva, ou, pelo menos, o d=irRaciente em grande parte do processo:
“Apesar de pré-ordenada por uma maquina de visatagem continua sendo produzida pelas
maos do homem e sendo vivida, portanto, como aldjgidual e subjetivo. Toda dimenséo de
humanismo artistico vira se insinuar nesta bre¢b&/BOIS, 2004, p. 37). De acordo com a
abordagem historica (ndo positivista) que o augéar, B relagdo maquinismo-humanismo,
aparentemente “harménica”, € datada e desestalalzam a invencao da fotografia, passando
pelo cinema até chegar as imagens de sinteseag ‘®ngesto humano passa a ser um gesto
mais de conducdo da maquina do que de figurag@mt{2004, p. 38). Nos dois ultimos eixos,

seguintes a autonomia da maquina, Dubois desenwmlveerto ceticismo ao falar de um

37 A metafora da “dupla hélice” proposta por Bellod993, p. 220-221) se encaminha a partir de quatro
observaces: que o autor desenvolve sumariaménecdpacidade das artes das imagens constitugenat e
transformarem a realidade do mundo; 2) Cada atdbelsce os limites e as quantidades de analogiandesma

e em relagdo a outra, como o cinema abstrato arséa com a pintura 3) A constituicdo gradativaude arte
sempre ligada a anterior, em virtude das cristafiea de gestos que formam indeterminacfes essepaia as
condicdes da arte em questao; 4) A instalacéo pla thélice reforcada pelas duas modalidades (faficgre de
reproducao de movimento) que configuram a capaeidadanalogia da imagem.
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pareamento entre homem e maquina, ja que, partbQ aumodernizacao deu inicio a atrofia
do homem em relacdo as artes maquinicas. No engsstgura que as condi¢cdes de autonomia
entre 0s aspectos técnico e estético prevalecermésosixos ao longo do avanco industrial.

A questao central do eixo semelhanca-dessemelljargrau de analogia e os limites
da mimese) € a representacao, enquanto um modsibiédade aparente do mundo real, que
entra em crise em decorréncia do aperfeicoamergoirddrumentos maquinicos. Em uma
relacdo inversamente proporcional, o que ocorra daslocamento do carater de representagéo
mimética para a capacidade de analogia da realidadeno se cada invencdo técnica
pretendesse necessariamente aumentar a impressgaidade da representacéo” (DUBOIS,
2004, p. 49). Aconteceu com o realismo fotografadamesma forma com o cinematografico,
e assim por diante. Uma vez que a ideia de repeesnse desestabiliza, o vinculo que se

instala entre a qualidade analdgica da imagemeel olgjeto € da ordem da estética:

Assim, se o0 ‘analogismo’ encontrou nos diversodesias de representacdo
anteriormente evocados um terreno aparentemenfEc@rca sua expansao, cabe
notar, porém que isto concerne apenas a certa faendiguracdo (...) Toda

representacdo implica sempre, de uma maneira ooutta, uma dosagem entre
semelhanca-dessemelhanca. E a histéria estéticandgeinas de imagens, esse
trancado de linhas gerais, é feita de sutis egjiafilentre os dados. (DUBOIS, 2004,
p. 54)

E dentro desse jogo de semelhanca-dessemelhanohsprgamos as imagenspiant
screen Visto que todos esses eixos ndo atuam dissoctidtEnica e da estética. A invencao
e analogia nos guiam para as fotografias, bem casnmaterialidades nos guiam para os
processos e os dispositivos em que se produzemagens. Elaboramos essa articulagao para
concluirmos o terceiro e ultimo eixo proposto poubDis: materialidade-imaterialidade.
Comparando a um péndulo, o autor trata os movirsasritre essas duas instancias com base,
novamente, em uma relacao inversamente proporcipagdm dialeticamente dada: “quanto
maior o grau de analogia (0 poder mimético), maiatérial se torna a imagem” (DUBOIS,
2004, p. 60). Por se tratar de um aforismo queedia gnaneira reduz a complexidade das
imagens, o autor alerta para a necessidade détaeamnfusdes entre 0os aspectos da técnica e
da estética. Para isso, Dubois articula comparatwte as tecnologias resultantes das
maquinas como pintura e foto, foto e cinema, cinemaV/video, TV/video e imagem
informatica. Dessas andlises, 0 autor retoma a idei atrofia do homem em relacdo aos
instrumentos, manifestada sobretudo pela perdatil@ade com os objetos. E o que se

constataria em uma comparacao entre a foto analégieprint screen.
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E importante observar que, embora Dubois tenhdgeegliado a fotografia digital ao
tratar as questdes das materialidades-imaterig#&aom o olhar voltado apenas para as fotos
analdgicas, nos baseamos nas relagcdes que envoly@ocesso, a recep¢do das imagens
eletronicas (ja que elas também nascem e circutdémra as telas do computador), bem como as

instancias estéticas que constituem as imagens.

*kk

Pensar o objeto a partir das condi¢cdes da imagmygrédica em termos de estética foi
0 ponto em que chegamos apods as articulacdes @ntaetores Dubois (2004) e Soulages
(2010). O primeiro ajudou a perceber as proprieslades imagens referentes ao conteudo, a
superficie e a forma. O segundo autor abriu oszbotés para uma possivel ontologia da
fotografia. Foi, entdo, com base nas teorias desgadiosos que vislumbramos a imagem de
print screercomo uma fotografia. Uma vez que a captura datelatitui uma duplicagéo, uma
copia de imagem que corresponde a mesma do profmdegeafico direto. Outro ponto que
permite afirmar isso € o fato de que as imagensCdstilho e Rondepierre emularem
caracteristicas tipicamente fotograficas como seb@solucéo, a pose e as distor¢des causadas
pela baixa velocidade do obturador. Em suma, oolpjetivamos nesta etapa da pesquisa é
compreender que estéticas sdo engendradas dusgrassagenslas imagens darint screen
Para isso, prosseguimos o texto com as contribsigdégrofessor Soulages.

Na corrente de autores envolvidos com o realisrntugféfico e o documental, parece
gue ha uma necessidade de categorizar o espirtdadpafia, ao passo que todos querem, no
final, um noemd® para chamar de seu. Assim como outros pesquisaddoeilages também
busca designar uma essénciaspecificidadela fotografia. Desse modo, o autor adota a foto
como um vestigio, diferenciando-a em duas categdftdografia artistica e fotografia nédo-
artistica), e aponta suas teses para uma estatardedfotografica. Para o autor, a singularidade
da fotografia deve ser fundamentada a partir ddiestem um plano tedrico mais amplo: “uma
estética geral da fotografia, fundada na razdo expariéncia pode entdo, articular todas as
estéticas setoriais suscitadas pelas diversasiénpis de confronto com as obras e com a arte

fotograficas” (SOULAGES, 2010, p. 15). Para namaorabsoluta uma estética da fotografia,

% Permitir-me fazer esse aforismo com o conceitmaemade Roland Barthes (1984) por ser um dos mais
conhecidos da literatura sobre a fotografia. Raiters que a busca por uma esséncia da fotografimesizou

por muito tempo varios estudos de natureza ontdd@mbora, Soulages desconstrua os valores ajealiv
“isto foi” de Barthes, ele afirma que a perspectiaathesiana foi suficiente para a orientacdo dadaigem
estética da fotografia.
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o autor propde diferenciacdes entre a imagem aicaléga digital, confrontando-as em niveis
de complexidade técnica, material, de recepcao etc.

Dessas pressuposi¢cbes, Soulages sistematiza tafidades que sugerem uma
especificidade da fotografia: suas condicOes dsilptidades de uma foto (elas envolvem as
necessidades do objeto a ser fotografado, do fitwgr do material utilizado); condi¢des de
producao (a foto em si, que possibilita pensangudaridade da fotografia) e as condi¢cbes de
recepcao (ligadas aos fatos exteriores e aos m)jeEssa estrutura nos lembra a triade de
Dubois para o ato fotografico, que, por sinal, ttmk& organizada em trés etapas vistas aqui
anteriormente (0 ato, a producéo e a recepcaoncidoado ou ndo, as conjecturas de Soulages
contemplam melhor o atual estado da fotografiaaligelo fato de problematiza-la juntamente
com a fotografia analdgica, além dos tensionameuduzidos sobre o realismo fotogréfico.

A obstinacéo pela particularidade da fotografiausg#tentou com base nas condicdes de
producdo da foto e permitiu que Soulages cons&ubssonceito ddotograficidade.Nas

palavras do autor:

A fotograficidadedesigna esta propriedade abstrata que faz a siittade do fato
fotografico sendo que esse fato remete tanto aart@oguanto a arte. Mas, o que é
ainda mais interessante de notar, a partir de Pedat a possibilidade de se
preocupar, gracas ao conceito de fotograficidade,mais s6 com a fotografia real,
mas também com a possivel, at¢ mesmo com as paidades fotograficas.
(SOULAGES, 2005, p. 21)

Motivado a partir da expressiiteralidade®®, original de Tzvetan Todorov, que
Soulages concebeu a ideia de que a esséncia daafiitdoesta diretamente ligada ao que é o
fotografico. Por muitas vezes, pensamos ser o ldrgque liga a fotografia tradicional com a
de print screen Cabe-nos, nesse sentido, investigar como essgréico se inscreve nas
imagens capturadas das telas dos computadoreandarhentar a singularidade da fotografia,
Soulages (2010) afirma que o conceito de fotogd&ae também assegura outras demandas
de ordem estética, como as qualidades fotografigase referem ao carater irreversivel, a do
inacabavel e a articulacdo entre esses dois aspéatautor reflete sobre as relacdes entre
categorias de fotos artisticas e nédo-artisticaartir gle uma fundamentacdo em ordens da
estética, da filosofia e da psicanalise. PrimeirameSoulages (2010, p. 13) distingue,

brevemente, as derivacbes etimoldgicas da fotegrafhamamosato fotograficoo curto

% Conforme Soulages, o conceito de fotograficidadaaka o fotografico na fotografia, assim comdexéilidade,
descrita na obrRoétiquede Todorov, define o que é o fato literario neréitura.
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instante da tomadagéao fotograficap fato de conceber, de realizar e de comunicarfatoa
Dessas acdes obtém-se o produto: a foto.

Para a analise das fotos, Soulages se organizdbasenno método de Descartes: na
critica das falsas opinides, na duvida. Por meiordeduplo movimento: “primeiramente, a
desconstrucéo das falsas opinides e dos falsosigios; depois, a reconstrucao racional de
novos fundamentos” (Soulages, 2010, p. 16). Seodoét, segundo o autor, préximo ao das
ciéncias experimentais, voltado mais para a expa€dé indugcdo do que para 0s raciocinios
l6gicos e dedutivos. E importante observar queiti&rios de escolha das fotografias analisadas
do autor se baseiam em valores de carater sulgetip@lidade artistica, valor estético e a
capacidade de construir uma estética da fotogr&8mulages também fala que, para
compreender a especificidade da fotografia conagiatuma estética, deve-se problematizar o
realismo fotografico, no sentido de tentar comprleecomo se da a relacédo da foto com o real.
Ou seja, ndo no enfrentamento, e mais nas relasfaselecidas com base nessa ideia.

Dito isso, sua proposta se desenvolve em trésetaparalizadas em torno da estética
da fotografia, questionando principalmente os se#gsi aspectofundamentos estéticos
realismo fotografico; obras fotograficas e sasgecificidadese, por fim, aselacbes entre a
arte fotograficae as outras formas artisticas. Por meio de sestslpdos, Soulages diz que &
preciso vislumbrar ou detectar uma estética qumreta aos fendmenos fotograficos, de forma
mais global ao mesmo tempo que considere as partdades em cada objeto. Isso, de acordo
com o autor, pode ser percebido a partir de unsfitenonstante que é prépria da fotografia:
trata-se da relacéo dialética entre a perda emagm&ncia. O que se perde, para Soulages, € 0
irreversivel, enquanto o que permanece é o inaealldv nosso entendimento, a relagdo de
“perda” é bem tradicional e esta ligada ao reali$otografico, bem como a nocéo aurética
benjaminiana. J4 no que diz respeito ao permaneitenbramos a teoria de Flusser (1985),
no ensaio sobre a filosofia da caixa preta, quahelaborda as potencialidades inesgotaveis da
fotografia.

Embora Soulages sistematize as fases da produd@bodaafia com base no sistema
analdgico, ele amplia as possibilidades para aemadgjgital estabelecendo uma comparacao
entre o processo de producao do negativo e aldigtdo da foto. Na auséncia do negativo
fotografico como a matriz inacabavel, o autor comi@ imagem digital o mesmo potencial,
porém mais complexo e em outros dominios da eatétic

Simetricamente, para as imagens digitais, o eqntaldo negativo é a digitalizagao

da imagem; a exploracéo dessa digitalizacéo é e @exploragédo do negativo — da
ordem ddnacabavelk daestética do tragcadd?ortanto, num casestética da marca
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no outro, aestética do desenhas duas etapas da fotograficidade. (SOULAGES,
2010, p.133)

As interferéncias entre as duas modalidades (aisalégligital) da fotografia, assumem
direcbes cada vez mais complexas, na perspectreseagada por este autor. Uma vez que
Soulages passa a investigar as atualidades foimaga partir da matriz numeérica, as légicas
em torno da fotograficidade também se modificanbretndo as condi¢cdes de producéo e

recepcéao da fotografia:

Porque a fotografia numérica engendra toda umaa auitculacdo e recepgéo das
fotos. Essa diferenca material cria realmente nostagdes com as imagens e uma
nova sociabilidade da imagem. Em suma, mudamosapéoas de paradigma, mas
também de ‘relagdo com a imagem’, como falamosela¢do com o mundo’. Em
decorréncia, a fotografia muda de lugar na arteassg da arte moderna a arte
contemporanea — esta Ultima caracterizada comoaradigma estético, ndo como
época histérica (SOULAGES, 2007, p. 80).

Com base nisso, avaliamos que as proposi¢coes dagBsipretendem rigorosamente,
assim como as de Dubois (2004), compreender ag;dagaas imagens contemporaneas por
meio de uma fundamentacao estética que ndo se@&nosraspectos visiveis e de valores, mas
enfrenta as relacbes empreendidas entre o atodo ena recepcédo. Encerramos essa parte com
a clareza de que observar as imagenprihi¢ screenem termos de fotograficidade significa
também produzir diferenciacdes tanto entre as faf@g ditas convencionais e as mhint

screenguanto ao que diz respeito as distingdes no imtdda@ada conjunto dessas imagens.

3.4. O fotografico numérico

O numérico incide sobre diversas manifestacdesc@Erantes mesmo da fotografia ser
digital. Embora a logica de funcionamento do ca@ladja anterior a imagem de sintese, ele
vem acentuando, como diz Couchot (2003), a indligiaicdo da imagem:

A sintese e a numerizagdo da imagem constituemaapem dos dominios
particulares, apesar de decisivo, do tratamentdnftamacdo. A ambicdo dos
cibernéticos e dos informaticos era, na realiddésde as primeiras calculadoras,
simular artificialmente o pensamento, a inteligdn® paradoxo que comecgava a

tocar a humanidade no meio do século XIX se maeténesce. (COUCHOT, 2003,
p. 156)

Um desses paradoxos reforca o carater de opacitiedenagens. Vimos em Dubois
(2004) que quanto maior o grau de sintese, maensacdo de realidade, de analogia. E pela

natureza numeérica, a representacado da lugar aagiémyl reconfigurando, assim, as acoes
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culturais: “0 numérico intima o sujeito a se rediefi (COUCHOT, 2003, p. 158). O
desprendimento da representagéo, em detrimentondéagéo, oferece ao sujeito uma ordem
de radicalidade nas experiéncias espacial e tem@om esses apontamentos, a estrutura da
cultura imaterial, proposta por Flusser, fica aimoais evidente, sobretudo os aspectos da
reversibilidade e simultaneidade. Alias, tanto §&ug1984) quanto Couchot apostam em um
hibridismo entre computador e homem cada vez noaisaente. E essa relagéo se estreita por
meio das artes, das imagens:

As mudancas mais importantes proporcionadas pehérico sdo aquelas que afetam

0 sujeito. O automatismo numérico redesenha uma figura do sujeito nos seus

intercambios entre o real e o imaginério, nas égagcom o individual e o coletivo, o

artista e a sociedade. Decorre dai, em razdo destanca ultrapassar amplamente o

plano técnico, que € a arte em si mesma que seteaedetada. Uma arte na qual as

relacdes com a ciéncia, a técnica e a sociedarkesguturam. (COUCHOT, 2003,
p. 253.)

Os dominios de aplicacdo do numérico sdo amplosufeciente para formar
complexidades desde a musica, o GBISl§al Positioning Systenaté os programas utilizados
para detectar rostos humanos. Por isso que Soy@E3) fala que ndo hannumeérico, mas
simvariosdele. Fundamentalmente, existe uma unicidade dessérico que estabelece o que
0 autor trata como intermidia. Por outro lado, aswiltiplicidade permite a agcdo em diversos
sistemas. Interessa-nos aqui, 0 numérico fotogréfiatemos a probleméatica desse fotografico
a partir de Soulages (2010 p. 76):

Existe uma légica numérica, sendo mesmo uma esséeld; ha, pois, uma ruptura
epistemolégica e tecnolégica, uma mudanca fundahgoe esclarece o subtitulo
desta reflexdo “a mudanca paradigmatica do nuniériexiste de fato um

funcionamento numérico especifico e a fotografisssae império, € tocada
radicalmente por ele.

Por essa via, Soulages reflete sobre as princqmisequéncias do numérico para a
fotografia. A primeira consideracéo basica esclame a combinacdo do fotografico com o
numeérico transformou absolutamente o paradigmeatarialidade, de modo que surgiram, a
partir dai diferentes sociabilidades em torno desgens. O segundo pressuposto acomete um
dos principais aspectos da fotograficidade: tratdesdimenséo do inacabavel. De acordo com
0 autor, € essa poténcia abundante de possibitididienagem, a partir de uma matrizpde|,
gue proporciona a heterogeneidade do ato fotogrdfica nosso ver, é também o que determina
0 panorama da cultura digital ou imaterial.

Para Soulages (2010), a principal problematicaemelve o fotografico e o numeérico

esta no ato propriamente dito, e este, por suaévazhave para compreender o fendmeno da
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fotografia numérica. Dessa maneira, observandeamddas do ato fotografico, acreditamos
que oprint screenadquire unstatuslegitimo de processo de producdo da imagem, afnal
captura deecracorresponde a uma das acdes possiveis de se eonced imagem numérica:
a duplicacao (ou cépia) que se refere tanto aosrrast anteriores a uma realidade ou aqueles
que foram construidos matematicamente. Seja quah fimaneira inicial de fabricacdo da
imagem numérica, print screenatravessa-a produzindo uma outra imagem.
Interessado mais em termos do processo do quedatprem si, Soulages defende que
a fotografia ndo pode ser reduzida a sua prépriarmadade, isto €, que a fotografia analdgica
nao é apenas a pelicula e o nitrato de prata, &ssim a digital ndo é somentepsels
Porque uma imagem toca sempre duas vezes, polajserapre realizada em dois
momentos, o da fabricacdo e o da fabricacdo-reoefi@ primeiro lugar, ela é
fabricada duas vezes: temos primeiramente a fadiicda matriz numérica, depois a
fabricacdo da imagem conéaranou tela ou como imagem em papel. Em segundo

lugar, sua recepcao € também re-fabricacdo: qusmdoa recepcdo a imagem é, de
fato, simultaneamente realizada e recebida (SOUL®&@BO07, p. 79-80)

Em suma, o fato fotografico numeérico é constitui@ato pelo processo de producao
guanto pela imagem. Do ato fotografico, temos aedséo técnica e humana que ajustam
mutuamente as etapas de fabricacéo e re-fabricegde.esquema, principalmente o segundo
momento, corresponde basicamente ao que Coucl@f)(imbém disse sobre a apresentacdo
da imagem numeérica: ela so existe a medida qugeitcsa convoca atraves de word

A definicdo de fotografico numérico proposto powutages (2007) atende, além dos
aspectos técnicos, as especificidades estéticasoRator “a estética numérica é uma estética
da hibridagdo com potencialidades infinitas; elalwe para uma cultura da hibridagéo sob uma
ordem visual infinitamente rica, mas, sobretudaapama nova maneira de produzir, de
comunicar e de receber imagens” (SOULAGES, 20083p.Por certo, ndo ha como avaliar
essas duas dimensdes separadamente. Nao € pogaeddachado (1997) discute essa relagédo
ao propor uma urgente reflexdo sobre o conceital ata fotografia: “quando se fala de
imagens, € impossivel pensar a estética indepesrdente da intervencéo ticnicd (1994,

p. 223). Para o autor, convivemos com a hocaociatil de imagem e documento (paradigma
especular) de tal forma que nos tornamos incoeyedi@nte do crescente processo de
pixelizagéo

Os caminhos da fotografia tradicional até ao usiweato simulacro, de acordo com
Machado (1997), ndo é algo totalmente novo; tratdesum aprofundamento de um movimento
gue ja tem pelo menos uns 500 anos de histéria. &gsimento, de certa forma, reitera o que
Soulages (2001) propde ao tratar de um numéric@qrgerior a imagem técnica. E isso nos
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leva a crer que nao houve, precisamente, uma 8BSt de um sistema por outro, e sim uma

coexisténcia de dados da realidade e do numérico:

De fato, os algoritmos de visualizacao invocadosimigerso da computacao gréafica
permitem restituir sob forma visivel (perceptiveluniverso de pura abstracdo das
matematicas, ao mesmo tempo em que possibilitambé&am descrever
numericamente as propriedades da imagem. Como quoérseia, eles dao origem a
imagens ainda mais calculadas, coerentes e fomadalkiz do que a pintura do
QuattrocentoE uma vez que se pressupde existir algum tipoaedgfismo entre as
formas da matematica e as estruturas do univeésonta certa vontade mimética
conformando as imagens digitais, um certo sentidieedlismo que, de alguma forma
maneira, da continuidade ao principio fotograf@dACHADO, 1997, p. 232)

Essa constatagédo que tanto Machado (1997) quantages (2001) indicam, constitui
todo o cenario no qual as imagengdat screerestao inseridas. Uma vez que um produto do
ato fotografico é digitalizado, o numeérico tornaasgua Unica referéncia. Mas a fotografia néo
deixa de ser ela mesma: ao que tudo indica ela @ags mais liberdade de assumir outras
formas proximas ao video, a pintura. Do mesmo nopicas imagens de videogame transitam,
mais frequentemente, em torno da fotografia e dwnoa. A nosso ver, Sdo essas as

possibilidades que o numérico oferta ao fotografico

3.5.0 ato fotogréfico midiatizado

O viés de reflexdo do ato fotografico enquanto wotgsso midiatico se inscreve nos
fenbmenos de convergéncias entre a fotografia euttes midias. Por isso, pensamos a
dimensdo midiatica dprint screena partir de aspectos da hibridizacdo e dianterda u
paisagem, na qual a sociedade da imagem tem rielteianceitos que permeiam fatos que
alguns estudiosos chamam de midiatizacdo. Com feadeitura de Fausto Neto, Marcelo
Salcedo (2013), em sua dissertacéo, assegurargiteasizacao:

Ultrapassa as concepgfes instrumentais atribuidamidias segundo correntes
investigativas tradicionais da comunicagéo, apteseio-se como objeto altamente
complexificado pelo contexto social e histérico, qual o desenvolvimento das

técnicas, dos processos e das praticas de coméaioagonfiguram também préticas
sociais e praticas de sentido. (SALCEDO, 20131p. 4

Nas linhas que seguem uma possivel compreensé@aatidiatizacdo, Braga também
(2014) discute o desempenho da midia em diversusxtos:

O ambiente da midia contemporanea, entretanto, &amteflete uma mudanca

quantitativa e qualitativa profunda nas rela¢déseanidia, cultura e sociedade. Hoje,
experimentamos umaidiatizacdo intensificadda cultura e da sociedade que néo
esta limitada ao dominio da formacao da opiniadigaibmas que atravessa quase
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toda instituicdo social e culturabomo a familia, o trabalho, a politica e a religido
As midias sdo coprodutoras de nossas representat@rgsais, de nossas acdes e
relacionamentos com outras pessoas em uma variedtadmntexto privados e
semiprivados, e deveriamos considerar essalucdo significativa também.
(BRAGA, 2014, p. 23-24)

Baseado ngperspectiva institucionaluma teoria que se fundamenta a partir de
articulacGes entre instituicdes sociais e cultufaisno a familia, igreja, politica etc.), Braga
(2014) apresenta os pontos principais da midigdizags transformacdes e a reciprocidade entre
a midia e as demais esferas sociais. Além desgepaltos, ha um terceiro que os interliga:
trata-se de um conjunto de conceitos que movimedtatimtos campos de estudos inspirados
nos principios desta teoria institucional. Paraitmra essa midiatizacdo movimenta, em um
sentido amplo, as teméticas que estdo além dos eidividuais de cada midia, isto €, ela
agrega todos os processos que envolvem diversasipagdes sociais: “um processo de
midiatizacdo ndo toma a forma de uma evolucao fimaas pode ser entendido como uma
transicdo de um regime a outro, quer dizer, deconatelacao de relacdes e modos de interacao
entre diferentes agentes institucionais a uma etagsto nova” (BRAGA, 2014, p. 26). De
alguma forma, o conjunto das imagens numéricagsgacial as imagens gent screenesta
sujeito a essas transformacdes. E a ideia de m@lfdb confere a multiplicidade dos destinos
dessas imagens, pois a difusdo das capturas deutel@passam as bordas do publico e do
privado, do online e off-line etc., transcendendesse modo, as esferas estruturais
mencionadas por Braga.

Na esteira de Manovich, Montafio (2012) problematirgidiatizacéo a partir de dados
da cultura digital, em especial dos transitos demgiens audiovisuais. Como pontua a autora,
em sua tese, esse fendbmeno das midias acentuadmpglutador, apesar de ainda ser pouco
estudado, ja desenha um cenario singular que aeoifmagem de fronteira, aguela que nao
pertence a nenhum espaco e tempo determinades&ata uma espécie oleagemmigrante
nos termos de Machado (1997). A via de reflexdoagpesquisadora Montafio propde parece-
nos favoravel, a medida que aproxima a ideia doréamagens” de Bellour (1997) com esses
objetos desterritorializados. E, como vimos noiinido capitulo trés, a nogdo do “entre-
imagens” é elementar para compreender a orderpagasigensntreas imagens.

Desta maneira, percebemos, desde o principio,ensatfluxo das imagens geint
screen.O fato de que elas estdo em transito constante gerdobservado na apresentacao do
mapa da pesquis&ifura 01). Mencionamos, ligeiramente, as constela¢gfes pgueEsantam
essas qualidades. Na ocasidos@genshotgjue se sobressaltaram foram os que compdem 0s

grupos das imagens de redes sociais, das artesisyisle videogame, de tutorial porque
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aparentam maior frequéncia nos espacos publicegrados aos ambientes da web. Um
indicativo dessa conjectura € 0 acesso a essaemagois, sutiimente alguns materiais sao
mais compartilhados do que outros, como as capiaraso cotidiano, por exemplo.

Para finalizar a fundamentacdo dos principios fatiigps. Entendemos, que o0s
aspectos técnicos e estéticos reforcaram a ide@yel, para analisar as imagengpril@ screen
€ necessario considerar as suas especificidadssr@hndo, além das qualidades das passagens
entre as imagens, as dinamicas dos transitos anontdos ambientes que hospedam essas
imagens. A partir do percurso teérico, encaminhaw®ao capitulo dedicado aos movimentos

metodoldgicos.
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4. GESTOS METODOLOGICOS

Estamos no limiar de toda uma nova arte produtora
e de novas sensacdes e novos sentimentos.

Vilém Flusser

Buscamos uma metodologia que atrevesse olhargsegi@nxcias multiplas a partir de
autores que dialoguem tanto com a comunicacdo quemtn a filosofia da imagem.
Enfatizamos as buscas de dados ao longo da peganiaenente com analises e estratégias
metodoldgicas ancoradas na perspectiva benjaminiadateoria das materialidades da
comunicacdo e nos procedimentos heuristicos desdtfludNo capitulo dedicado aos
procedimentos metodoldgicos, demonstramos 0os mowoseealizados para a concretizagao
das analises, desde a concepg¢éo do objeto aosiehaamentos empiricos. A constituicdo do
corpusse deu a partir de uma multiplicidade de imagemse®amos, entdo, os confins que
aproximam as qualidades e as diferenciacfes entrategorias das imagens selecionadas.

Inicialmente, empreendemos movimentos de ajuntaysesntdistanciamentos com 0s
observaveis a partir da pratica de pesquisa exphliaacomo formula Bonin (2012). Ao propor
gue a metodologia se constitui como uma dimensgesiquisa, que necessita ser refletida ao
longo de todo processo de investigacdo, o pensantEntautora nos possibilita realizar
articulacbes entre teorias e o material empire modo que eles se complementem: “a
pesquisa exploratéria pode também ser lugar deriexpretacdo e teste de métodos e de
procedimentos para a constru¢cao e composicao dej@rmulti-metodoldgicos sensiveis as
demandas da problemética e das légicas dos olgetpsricos” (BONIN, 2012, p. 5). O
objetivo deste capitulo é indicar o delineamenttoa@dgico por meio de agbes exploratérias,
tateando(FLUSSER, 2008) os dados, as imagens e 0S coaagit® serdo incorporados aos

resultados da pesquisa.

4.1.Tatear é usar teclas

Tatear as imagens técnicas como um procedimentmliégico surgiu a partir de uma
sugestdo heuristica de Flusser (2008). Ao invastigaiverso das imagens técnicas, o0 autor
formula os seguintes modos de agir com essas irmaggmanipular (acessar pelas méaos); b)
imaginar (acessar pelos olhos); c) conceber (acpskss dedos) e d) calcular (tatear das pontas

dos dedos por meio de teclas). Todas essas agiespomdem as respectivas partes do corpo:



72

maos, olhos, dedos e pontas dos dedos que assurpapelodo corpo do sujeito diante da
imagem. E esse corpo, mesmo fragmentado, parece sdficiente para executar todos os
processos de producédo e recepcdo da imagem té&agim, as acdes com as imagens técnicas
funcionam com base nas necessidades singulareswknty de modo que, nem sempre o tatear
apresenta um nivel sistematico e objetivo. Olhammasipulamos e imaginamos superficies e
textos diariamente, nem nos damos conta desse ¢pgw’ e “inebriante” (FLUSSER, 2008).

Até o presente momento, ja concordamos que as imedgenicas nao estao ao alcance
das nossas maos, literalmente, porque séao prodesoslados dos suportes que 0s originaram.
Segundo Flusser (1983): “a propria fotografia teseadesprezivel enquanto objeto,
substituindo o valor material de imagem pelo o vdbinformacéo. Isso permitiu o transporte
da fotografia entre diferentes suportes, podendtgpenecer tanto nos jornais e revistas quanto
em uma “lata de conserva’. Isso implica em dizex goessamos apenas as informacdes, 0s
conceitos que formam essas imagens. S&o as tedamgstituem os aparelhos e as maquinas
gue permitem tal acesso, por meio das pontas adlmsde

Por essa via, a nocao de tatear as imagens esta liiyetamente as teclas dos aparelhos.
De acordo com Flusser (2008), no momento em quedividuo aciona as teclas, ele também
decompde os seus pensamentos. Pois, ao contragieedodica o sentido lato da palavra tatear
— uma espécie de movimento obscuro com a expex@diencontrar algo —, Flusser descreve
0 gesto em uma dimens&do ambivalente. De um lashmste caso do chimpanzé utilizando um
aparelho dotado de teclas. Na ocasido, 0 animauexeim tatear cego, sem rigor, isto é,
desprovido de escolhas ou intencbes. Do outro ladtamos nés, humanos, dotados de
“dignidade” e convencidos de que providenciamasoasas proprias escolhas ao escrever este
texto ou produzir uma imagem técnica através dzatalirigido ou programado. Esses dois
modos ndo se excluem, mas sim revelam um ponto roodautatear: garantir a continuidade
do jogo ludico que dinamiza a cultura.

Do ponto de vista operacional, buscamos assindgatyo das nossas agdes, coOmo 0S
gestos encaminharam o andamento da pesquisa. Sessedo, podemos afirmar que
realizamos os dois tipos de tatear. No primeiro ewm podemos articular os gestos
diretamente, ao estagio inicial da alma mundanaoranformacdo do espirito cientifico
(BACHELARD, 1996). Conforme vimos no capitulo lp@esquisador se encontra mais em um
estado de dispersédo do que reflexdo sobre o oljetao assim, apés o contato com a obra
impressaPulsdo Escopicavagueamos entre os ambientes da web a procuraidemagens
inspiradas na captura de tela, sobretudo agsetegnshotgnunciados como fotografia. Mas

os resultados indicavam um cenario bastante h&eeng que ia desdegrint screende
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conversas em redes sociais até tutoriais de comavex extensdes indesejadas no navegador
da web.

De maneira geral, as imagens iam surgindo a megliddamos rastreando os usos do
print screen Assim, a nossa experiéncia inicial com objetdese de forma téo difusa quanto
0 universo no qual adentravamos. Visitamos siteshdmor, de entretenimento que
apresentavam intensa circulagcado, como Buzzfeegpgriziu um texto a partir de capturas
inusitadas enviadas por leitores. E possivel diper as diferencas entre os modos de tatear
cego e dirigido sdo mais de ordem metaférica, mEisacordo com Flusser, ambos os gestos
reproduzem apenas os resultados de um determimiatdrio. O proprio gesto tem um nivel
de imprecisdo que n&o nos permite elencar o papass®® em uma linearidade. Por isso, a
distincdo dos dois atos torna-se pouco produtiveéfegmos pensar que as agdes se deram
concomitantemente. A chave da questdo esta nde<fie liberdade e criatividade, porém
limitadas: “Estamos em situacdo caracterizada p@ tipos de teclas. O primeiro emite, 0
segundo recebe. O primeiro publica o privado, oiség privatiza o publico. E ambos os tipos
estdo sincronizados” (FLUSSER, 2008, p. 36). Derastetapas iniciais, nés desempenhamos
mais o papel do receptor. Mas, se pensarmos emdatensimultaneidade, € possivel dizer que
realizamos ambos os tipos de gestos correspondehteslas, isto €, que tateamos dos dois
modos possiveis.

A viabilidade desse procedimento heuristico cordirm nossa experiéncia do
mapeamento das imagens. Uma vez que a nocéo de tatesentido flusseriano, ndo organiza
o material em modelos metddicos que possam intagranagens ao texto em um adensamento
tedrico, propomos um segundo momento que complenteptocedimento de Flusser (2008).
Trata-se das constelagcdes benjaminianas, pensqdasamo um modo de sistematizar as

imagens coletadas ao longo das exploracoes.

4.2.Constelar é observar estrelas

A inspiracdo ao pensamento benjaminiano se detetsolo, a partir da leitura do texto
de Canevacci (1997). Nele, o autor organiza osessms metodoldgicos propostos por
Benjamin, inserindo-o positivamente no contexto gue o préprio fildsofo denominou de
tecnocultural Além disso, essa perspectiva metodoldgica api@sespectos de inovacao e

desconstrutivismo:
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O verdadeiro método benjaminiano, portanto, ndoo® rhétodo, mas sim o
reconhecimento de que a criacdo de novos objetestddos, campos de pesquisas,
esferas de interesse implica, mais do que a apksagscolasticas de férmulas
“eternamente” tiradas dos canones, a paralelaofaddica) elaboracdo de novos
métodos. Idéia ainda mais antecipadora, porquepgdprio da nossa cultura — e
particularmente da comunicacdo visual — uma praguggmpre mais rapida e
compulsiva dos objetos comunicativos, que ndo podeams ser interpretados
segundo os velhos esquemas, mas sobre os quaggisopdirigir as capacidades
criativas de um novo método, adequado ao objetodee si proprio, de uma forma
auto-referencial. (CANEVACCI, 1997, p.111)

Essa atitude criativa em relacdo aos procedimeaartgsricos tem ganhado forga nos
estudos das Ciéncias Sociais e Aplicadas. E naligueespeito & Comunica¢@po método
benjaminiano comparece nas mais heterogéneas gbasldNesse sentido, nos encontramos
diante do primeiro desafiadespertar e operar no limiar do pensaméht€Com isso, o0s
processos que seguem a luz de Benjamin, de acordoGanevacci, estdo ligados a dois
critérios: o primeiro,filoséfico, dotado de uma perspectiva materialista, telecddgec o
segundo, arede contextualsistematizacdo dos elementos empiricos, em Qrgersuos
conceitos de constelacdes e imagem diaf®icAmbos os critérios correspondem diretamente
ao método e a montagem.

Conforme a leitura de Canevacci, o método de Benjapera em dois niveis de
experiéncia: o primeiro possibilita a coleta (ciatbede dados a partir da percepcao, enquanto
gue o segundo sistematiza esses dados permitifmimacéo das constelacdes, as quais dao a
ver 0s pontos luminosos e emergentes do conheaielat constelacdo é possivel deduzir a
trama que liga os fatos empiricos, 0s quais podsimase inserir no processodiespertar da
redencagdoacabamento(CANEVACCI, 1997, p. 113). De acordo com o texpercebemos
0 quanto o método benjaminiano € rigoroso e conopléd, ainda, a chamada montagem
literaria que se constitui como procedimento qaesforma as impressdes visuais em escritos.
E importante salientar que Benjamin analisava dsiemes urbanos, bem como os transitos da
producao técnica e cultural da sociedade modereatr® esses observaveis, o proprio ato
fotografico. Na esteira de Benjamin, buscamos desfassa opacidade que circundat@

fotogréaficoao ser acionado e atualizado petimt screen.

4 Em comunh&o com esses principios, Suzana Kilppd(2R26) também versa sobre o rigor de problemabiza
método e o objeto. A pesquisadora também trabalimaas cartografias de Benjamin, e é autora da molktgid
das molduras: “nossa proposta inscreve-se, portdatonediato, numa perspectiva de Ciéncia quenticéenos
objetos seus modos de ser e agir complexos, edpia por principios que os objetos e os modos @atemdé-
los séo indissociveis”.

41 Expressoes referentes ao teitétodo é desvio: uma experiéncia de limis@OLDER, 2010).
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A partir dessa complexidade, compreendemos quetwraleda Origem do drama
barroco (BENJAMIN, 1994) explicita alguns caminhos poss$veara o desenvolvimento de
uma atitude metodoldgica. O principio basico cdas&n produzir aproximacdes entre as
ideias dos fendmenos e as hipoteses por meio deiton

Otte e Volpe (2000) relatam uma espécie de relagéioa em torno das constelacdes
benjaminianas. A comecar pelo termo que remeteigogrsimbolicos compostos de estrelas
gue sempre fascinam o homem. Tais agrupamentostodas se distinguem em tempo e
espaco, sendo uns mais brilhantes que outros. &sjgele se sobressaem aos olhos do sujeito
instigam imagens figurativas dotadas de signifisa@ara percebé-las melhor, sdo necessarios
aparelhos capazes de longo alcance, no entanton&s assegura a compreensao total da
existéncia das estrelas. A proposta é que o supdeempenhe um olhar constelar
contemplativo como forma de aproximar-se das estrel

A distancia temporal se transforma na simultaneiddd imagem, que, enquanto
constelacaascrictu sensupossui ndo apenas a terceira dimenséo da profuleida
mas, devido as imensas distancias do universoadagdimensdo do tempo-espaco.
Da mesma maneira que estrelas ja extintas se apaas@o olho do observador, o

passado, geralmente dado por perdido se manifestsmo que relampejando, ao
historiador atento. (OTTE; VOLPE, 2000, p. 42)

Para fins metodoldgicos, a proposta que se segue tibjetivo de concretizar a relacao
entre o empirico e as formulagbes tedricas, codestatravés do conceito. As ideias
correspondem ao objeto. Do mesmo modo que o gé&mnanoa barroco € tomado como uma
ideia na investigacdo do autor, admitimos aqui qu&int screen como ato fotografico,
também se constitui como uma ideia. E ambas halotamiverso do empirico. A chave de
funcionamento dessa estrutura esta na representisaddeias a partir da mediacdo dos
elementos extremos via o conceito. Esse tipo digsar@nsidera os aspectos de proximidades
entre 0s grupos de imagenspiat screenmas, sobretudo, os elementos que as diferenciam.
A qualidade desse método esta na observacao drssgmlos.

Ao criticar as maneiras como o nominalismo e aseaf*® incidem na construgdo dos
sentidos sobre 0s objetos, acreditamos que sejaivpbsaproximar a perspectiva das
materialidades da comunicagéo. De acordo com ® tégt Benjamin, ambos as posturas
epistemoldgicas evaporam o objeto e o substitudmspgeito, isto €, destituem as condigdes

43 O nominalismo é uma espécie de corrente de pemsamee desconsidera a existéncia do universatdeno
das coisas e das ideias. Por essa via, todo comegila apenas as condi¢cdes internas ao sugiog, ele esta
dissociado do objeto. J& o realismo diz respeittma posicdo que considera o conceito como prodato d
experiéncia, ele ndo emana naturalmente. Masjtnaalele Benjamin ambas as formas separam sujeibjeto,
este em detrimento daquele.
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dos materiais em preservacao do significado, Saltrab objeto e centralizando o sujeito. Em
Gltima instancia, é o que as materialidades tambéestionam ao propor 0 campo nao-
hermenéutico.

Outra via para compreender as dinamicas do métodstelar benjaminiano esta nas
releituras dos textos de Theodor Adorno. Em sawdessobre a tradicdo do pensamento e 0s
apontamentos metodoldgicos, Neves Silva (2008)stigee 0 que ha de método na obra do
filésofo frankfurtiano: ele diagnostica algumas gi&tidades frequentes em torno da teoria de
Adorno e vai além ao perceber a existéncia de ipivg sistematicos sustentados a partir de
Benjamin: “Na linha das hipdteses que estamos teaddo, os procedimentos metodicos de
Adorno geram andlises modelares a medida que wstnuta compreensao” (NEVES SILVA,
2008, online). Acompanhamos essa proposta porguie@li os principios das constelagcdes
benjaminianas, tanto que Neves Silva utiliza a esg#o “constelacéo tardia” para se referir
aos intentos de Adorno. Essa ideia de constelagdloédm consolida a utopia do conhecimento
de Adorno, por conseguinte, de Benjamin. Conforntedtara de Neves Silva, ha trés estilos
mais comum de se utilizar a constelagdo como método

1) Constelacdo descreve uma propriedade tedricanamodo de ser do pensamento,
aproximando-se bastante do que vimos ser o setitislanodelos; 2) Constelacéo é
um aspecto concreto ou modo de ser da coisa, mageemete ao enigma que o
objeto representa para o pensamento identific&yt€onstelacdo é uma forma que

desafia a intencao sistematica da teoria, prinapicomposi¢do que dé visibilidade
ao anti-sistema (NEVES SILVA, 2008, online).

Todas as trés formas estao corretas, conforme Ngilves mas os dois primeiros séao
0S mais comuns e ainda conservam uma certa palaridas procedimentos, enquanto o
terceiro enfatiza os modelos e estilo de composidatados por Adorno. Os trés passos podem
ser assumidos para a resolucdo de um unico probMmentanto, é o terceiro que reconhece
uma ambivaléncia estruturante. Por assim dizedeal ié trabalhar a constelagdo como uma
construcdo que consente um modo de visualizar @alaj partir de dois pilares: como um
procedimento ou como um principio de composicao.

As duas formas convergem para uma estrutura, a\spyas Silva chama dxposicao
constelatéria Para além de configurar os dados do objeto emrrdetadas estruturas ou
modelos, a constelacdo surge, entdo, como um métmdposicional. No caso de adotar os
dois modos citados, o autor diz:

Se aceitarmos que a constelacdo é simultaneamestedpmento e composicéo,
entdo ela rigorosamente transcende o dominio decidade do conceito para se

constituir como o espaco l6gico que os coordeng@@e Desse modo, podemos dizer
gue a constelacdo é condicdo de possibilidade doseitos sob o esquema dos
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modelos de pensamento. Nao € por outro motivo gtenws pelo termo categoria.
(NEVES SILVA, 2008, online).

O autor prefere 0o uso do ternmategoria ao invés deconceito para se referir a
constelacdo. A apropriacdo que fazemos do métoda sie maneira semelhante a de Neves
Silva: nesse sentido, utilizamos tanto o termo &d&gdo quanto o de categoria ao longo do
texto. Do ponto de vista operacional, a constelagéiole “como um feixe de propriedades
tedricas e aspectos concretos, o que nos pernniteaafque ela responde positivamente a
primeira condicdo implicada por essa utopia: el@dexdiagnodsticos e objetos a medida que
compreende justamente a dindmica de coordenacgesdelementos” (NEVES SILVA, 2004,
online). Logo, 0 método tem como pressuposto audaifdo de uma estrutura de elementos
tedricos e empiricos.

Em sintese, a metafora das constelacdes serviuimeigp momento para nos guiar
juntamente com a nogao de tatear no universo lyEeren das imagens pent screenA partir
delas, elegemos caracteristicas que aproximaramegens em nove categorias: 1) Método de
pesquisa; Il) Uso cotidiano; lll) Google Street WjelV) Videochat V) Narrativas de
videogame; VI) Artes Visuais; VII) Citacional; V)lITutorial e IX) Redes sociais. Desses
grupos, elegemos duas constelacdes para sereseaiaalicom maior profundidade no proximo
capitulo. A primeira é a constelacdo das Artesaissicuja andlise sera centrada em duas obras
artisticas. A segunda é a das Narrativas de vigeegda qual selecionamos um conjunto de
imagens de varios autores. No proximo topico, ekplinos os critérios que nos levaram e esse
recorte.

Por fim, a metodologia adotada nesta pesquisarsgittou em consequéncia de alguns
passos: o tatear que se desdobrou em um mapeamastoonstelacdes que sistematizaram e
conduziram as imagens para as analises. O resuleskes movimentos foi um mapa de
imagens e de conceitos viavel para dar conta detasbjde fronteiras, tdo hibridos com
temporalidades e naturezas distintas que habitéimiar descrito por Benjamin. Assim, as
constelacdes permitiram aproximar essas imagensgjée em constante transformacoes, que
se tocam e se modificam imprimindo em suas supesfios tracos da materialidade e da

fotograficidade.

4.3. Componentes metodoldgicos

Apresentamos neste topico os movimentos realizap@s o encontro com as imagens
de print screene os critérios para a sistematizacdo dessas imag@anconstelacbes. Para
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compor 0s materiais empiricos, tracamos duas lithaginarias nos termos de Benjamin
(1984), ouconceituais no sentido de Flusser (2008), que estruturameatam ocorpuse o
texto analitico.

A primeira linha corresponde as imagens produzidapartir de uma realidade
preexistente, seja através da captura direta m&icdou webcam, como as imagen$adogle
Street Viewde Videochatou por meio de produtos documentais digitalizadosjo as obras
de Artes visuais apropriacionistas. Ja4 a seguntia ke constitui em consequéncia da sintese
numérica e, com isso, temos as capturas das rediasss de videogame. E importante dizer
que ambas as linhas tramam as dinamicas de todiemg@sns, e ndo somente das que foram
selecionadas para corpus Com base nisso, examinamos 21 imagens que saldas
constelacdes apresentadas no mapa iniciiglaa 01

A organizacdo do material empirico segue em doispag de imagens que
correspondem diretamente as duas linhas imagirgueademarcamos anteriormente. Partimos
de uma classificacao entre imagerfermativase redundanteproposta por Flusser (2008):

Ha fotografia, imagens filmicas, televisionadasdewideo que me proporcionam a
sensacdo do jamais visto, da surpresa, do arrebatamem suma: imagens
“informativas”. A maioria das imagens computada&cémortalmente tediosa quanto

a maioria das imagens “reprodutivas”, porque s@&mens “redundantes” (FLUSSER,
2008, p. 49).

Embora, o autor tenha descrito por sensacfes dedéchagem de computador, ele
assume, em outro momento, que ha um nivel de emmanto com os ambos o0s tipos de
imagens. E diz, que tanto a imagem informativa tpuamedundante podem produzir sensagcoes
de deslumbramento ou de repeticdo. Pois, paradf|usgistem nuances dessas sensacoes
diante de qualquer imagem técnica. Assim como eaocom a fotografia e o cinema, a
“imagem computada”, ainda que momentaneamente glamévela experiéncias interessantes
(FLUSSER, 2008). Dentro do grupo das imagens irddirras algumas possuem o carater de
déjavy de semelhanca vinculada a dados de um real pteetd, como as fotografias
documentais, as imagens de TV, logo, como as insage® compdem as sérieSL e Pulsédo
Escopica Em contrapartida, as imagens redundantes estabelenuitas vezes, as sensacoes
do “jamais visto”, da novidade, como sweenshotsglas Narrativas de videogame.

Durante os contatos iniciais com o material empjmos deixamos levar pela novidade
e estranhamento que as imagens proporcionavam,dagrfrequentes curiosidades em saber
se estavamos diante de uma fotografia tradicionalutro tipo de imagem que, por sua vez,
demandava tantas similaridades com aquela. Assiprineeiro passo foi, entdo, olhar as
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imagens sem pensa-las em categorias, mas obseraanahltiplicidades de usos guint
screene 0s modos como tais diferenciacbes compareciansun@erficies. Apesar de uma
convivéncia, anterior a pesquisa, e quase natadaizom a fotografia, as capturas de telas nao
chamavam atencdo para um investimento académinos&b ponto de partida se deu apos o
contato com a obrBulsdo Escoépicajo fotografo Jodo Castilfb

No percurso da (des)construcdo do projeto de pemqiniciamos uma espécie de
cartografia das imagens produzidas por meio daipbecra, e, a partir dai, projetamos um
mapa visual que mostra as qualidades e as difa@es entre as imagens. Com isso,
percebemos que as experiéncias fotograficas dimamien cenario amplamente heterogéneo
tanto no que se refere aos mecanismos técnicosogamimagens capturadas. Por conta disso,
foi necessario eleger afinidades baseadas na dapadaie analogia fotogréafica e na enunciagéo
doscreenshotomo fotografia. Posto isso, a primeira caradiesig€omum surgiu pelo fato dos
proprios artistas cujas obras analisamos, Eric Boiede e Jodo Castilho, identificarem suas
respectivas capturas como fotografias. De modol,gelies participam de experimentagcdes
artisticas baseadas nas tecnologias das novassntjdé redirecionam o olhar e o fazer
fotografico. Em seguida, as narrativas de videogguee particularizaram uma constelacao
organizada a partir de imagens de jogos que remeaqualidades fotograficas.

Com base nas linhas imaginérias, redimensionames dias nove constelacdes
apresentadas no capitulo 1, para qgue as mesmasicasaem 0s aspectos estéticos e técnicos
dos transitos das imagens pient screen além de apontar outros elementos recorrentes a
fotografia tradicional. Desta maneira, os critédesselecédo doorpusforam:

a) Do grupo de imagens informativas, interessa-nopraducdes artisticaBSL e
Pulsdo Escoépicgporque elas indicam presencas de materialidadiesiaes a
digital. Além disso, elas também convergem paraasutonstelacbes a partir de
suas fronteiras moveis;

b) As imagens artisticas protagonizaram experimeatagé cultura digital;

c) As imagens de videogame pela multiplicidade detdrseu préprio conjunto, pelo
desempenho eranalogizar a realidade. Por fim, pelo transito entre as demai

constelacoes.

Acreditamos que a estruturacdo do texto refletebémmos passos da pesquisa, ao

iniciarmos com as imagens para depois adentraramsedes de conceitos. Com base nisso, a

44 A ocasido se deu durante o 9° Coldquio de fotamfe aconteceu junho de 2103 em Belém/PA.
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pesquisa de campo se desenvolveu em duas etgpasesa de modo aleatorio (tatear “cego”)

e a segunda (tatear dirigido) utilizando algumdavpas-chave. Do primeiro caso, 0s resultados
mostravam as explicagées do funcionamentrig screen.Consequentemente as imagens
mais recorrentes tinham o carater tutorial, elasatestravam como efetuar uma captura de tela,
usando o préprigrint screen Assim, surgiu uma categoria, uma constelacaenioitante
dizer que nem sempre as explicagcoes sobre o atapderar a tela eram seguidas de imagens
demonstrativas, as vezes, 0s tutorais eram acoragaslde video.

A imagem deprint screensurge necessariamente no ambiente digital, seja pel
computador ou pelos dispositivos moveis. Ela pedelsamada também de imagem eletronica,
pois a sua trama esta ligada, diretamente e calmass, a realidade do computador, do que
com a “realidade objetal”. Naturalmente, isso irtgokem uma concentragcao dessas imagens na
propria rede. Por isso, as investigacdes, as solida imagens se deram precisamente na
internet, em portais, sites, blogs, grupos do Famlelcom a excecdo da olftalsdo Escopica
obtida no formato de livro impresso.

No proximo capitulo, entdo, analisamos com maioofymdidade, as imagens
selecionadas, com o aporte da teoria das matexi@gle dos demais conceitos previamente

trabalhados.
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5. RUMO A UMA FOTOGRAFICIDADE DO PRINT SCREEN

Sabe-se que a prerrogativa de qualquer imagencgeémissimular a sua propria l6gica
de funcionamento. Nesse sentido, cabe-nos aprengerceber como as imagens pient
screenmostram a sua natureza, como falam de si, quaiticest e materialidades séo
construidas (ou presentificadas) em torno desgariéncias fotograficas, enfim, como dao a
ver as inscricbes do fotogréafico e dos fendmenasucicacionais na ambiéncia digital. E ja
que essa opacidade € acentuada tanto pelaatiagénesgligado as formas de fabricacéo)
quanto pela sudistribuicao (ligado as condi¢ges de visualizacdo), Couchdd3p@ssegura
que uma das caracteristicas necessarias para evag@e dessas imagens, esta ligada ao
processo criativo e técnico. Embora o autor estejeeferindo essencialmente as imagens de
sintese, acreditamos que seja possivel analisas @& imagens dwint screenja que elas
incidem de célculos, ainda que algumas dessas immagaham uma existéncia anterior ao
computador.

Com o intuito de observar as imagens além dessadagke, iniciemos as analises das
sériesPulsdo Escopicade CastilhoDSL, de Rondepierre e, por fim, as capturas das Naasativ

de videogame.

5.1.Pulséao Escopica as Artes visuais numéricas

“A arte com computadpaparentemente indcuo, se revela, se observaute germe
de nova sociedade e de novo homem.” (FLUSSER, 12843). Essa sociedade de que fala
Flusser também é vista por Couchot (2003) no tewlare fotografia, realidade virtual e
tecnologia na arte. Recente do ponto de vistarfist@ cultura da sociedade digital comecou
a ser reconfigurada por volta dos anos de 195Qjdzglas décadas de 1960 e 1970, ambas
marcadas pelo desenvolvimento e aperfeicoamentmisiputador. No inicio dos anos 60, a
industria informatica elaborou as redes dieeuitos integrados(uma espécie de rede de
microchips) e, nove anos depois, a Empresa Intetrd®lveu omicroprocessadorEssas
tecnologias tornaram-se mais populares, por conmgeguais frequentes no mundo das artes.
N&o é por acaso que Couchot (2003), em uma brevealpgia da arte com o computador,
detectou as primeiras experimentacdes artisticalm aios anos 50 e 60. Desde ja, a expressao
“arte pelo computador” nomeia trabalhos que obadez®rdem do célculo e ndo mais a do

real:
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Mas constatamos que, no seu conjunto, a arte qoeotpem obra as técnicas do

numérico foi atravessada, entre os 60 e 80, petaxppacdes estéticas partilhadas
pelo restante da arte, ainda que tenha sido maisstx em par com a técnica, as
influéncias do modelo cibernético. As duas grartdadéncias — aquela que insiste

no processo de criacdo e aquela que busca a pactici do espectador — se encontram
ai. (COUCHOT, 2003, p. 196 -197).

O que interessa a esses artistas, inicialmentajgorprocesso de fabricacdo do que o
produto em si. Alias, essa é a premissa basicartdaganerativa que tem ascendido no
movimento artisticos logo apos os anos 90. EsssssiGafetaram as primeiras obras criadas
com o suporte do computador ao ponto de ndo seeonhecidas como tal. Em grande parte,
essas obras iniciais ndo eram figurativas, ou apj@sentavam desenhos geométricos simples
com linhas e tragos mais curtos, como os trabalbdgichael Noll, Georg Nees, Vera Molnar,
Manuel Barbadillo. H4, naturalmente, variacdesesasses artistas tanto na estética quanto no
modo como usam o computador, enquanto maquinaatgeim (COUCHOT, 2003).

Foi a partir desse cenario heterogéneo que temsmsaprint screercomo uma técnica
ou parte do processo artistico, no qual o fotogoade inscreve. Assim com@ant screertem
relacéo direta com o aperfeicoamento do computafiogl a tecldrt Scque faz a captura do
ecrd acompanhou o desenvolvimento do teclado do cordputaté possuir seu comando
independente do préprio teclado. Ele tornou-seermialmente, uma das formas de agir sobre
o computador, o filme, o videogame, o video, arivdeetc.

Segundo Couchot (2003), as aproximagOes entrenaltgpa e as artes estabeleceram
modelos de processos criativos, comunicacionaigéengesmo tecnocientificos. A arte
generativa, que citamos no inicio deste capitulmédesses casos. Nao vamos enquadrar os
materiais da analise em determinados tipos de, artas achamos necessario aludir esses
modelos resultantes das experiéncias com o compujadjue € neste universo gque acontece
grande parte dos transitos das imagergidé screenSobretudo, as discussdes que envolvem
0 protagonismo da obra, se o artista € 0 homemammputador.

Ao tratar de objeto mutaveis, hibridos, migrantent@amos para as diferenciacbes do
ato criativo, da configuracao final e dos efeit@ugis. Outro guia de orientacdo analitica é a
minucia das camadas que as imagens vao agregapdssaem de uma midia (materialidade)

para outra, ou até mesmo de um paradigma para ®drassim dizer, entendemos que

A passagem das técnicas analdgicas — tais conto,afoinema e o videoteleviséo —
as técnicas numéricas € acompanhada por uma suadss@ipturas radicais que
afetam diretamente a percepcdo do tempo. (...) emrmgmente transformagéo,
‘diamoforse’ (passagem de uma forma para outrdgragdo, registro/leitura,
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translocalizacéo, reduzida a fluxo e microimpulséletronicas e projetada fora de
todo o lugar préprio e fixo, a imagem numérica éazorpo com o circuito do
computador e seus prolongamentos reticulares. (GG 2003, p. 267)

Seguimos os debates sobre as diamorfoses citad@opohot no texto trabalhado por
Moraes (2012). Isso nos ajudara a aproximar umradbare o fotografico que parte de
fendbmenos audiovisuais para instantes atravessigdesntidos. Em seus observaveis, Moraes
percebe as diamorfoses com base em quadros densyage montagem que possibilitem ver
uma acao precedente e outra posterior. No N0osSsQ [EAS NOS interessa 0 que vem antes ou
depois de um mesmo quadro da imagem porque a tosnamaua unicidade. E, a partir dai,
montamos e examinamos as imagens sempre em ds@jasy pelas afinidades estéticas ou
conceituais.

Isso posto, podemos seguir ao encontro das imagensompdem a constelacdo das
Artes visuais. Conforme apresentamos no mapa dageins, o conjunto dereenshoé a obra
em si. Isto é, sdo fragmentos independentes umittio, @inda que integrem a mesma obra. No
primeiro momento, analisamos a séRalsdo Escopicaenunciada como fotografia. No
segundo, o trabalho do francés Eric RondepiertiglisdaDSL

Em uma entrevista concedida ao 98", Jodo Castilho esclarece os objetivos
relacionados a sérfulsdo Escopica

O que se produz com as cameras de baixa resologéié matéria para os trabalhos
gue estou desenvolvendo. No caso deste ensaipo @ cAmeras dos computadores

pessoais, conectadas ao meu computador pela intpara realizar fotografias e
retratos dessa intimidade, de uma nova geracad@®sloas que traca e exerce seus

afetos pela rede. (CASTILHO, 1).p

A pluralidade deste ensaio € vista tanto no quefeee aos formatos quanto ao proprio
conteudo das imagens: ha uma espécie de caleidosagpano exposto pelos fragmentos dos
corpos que buscam, na maioria dos casos, mantemmnaato. Ao todo, sdo 220 imagens que
apresentam uma heterogeneidade de cenarios, denagesns, de performances, de
exibicionismo, de voyeurismo, e principalmente umatiplicidade dos relacionamentos que

cultuam o que Castilho entende pscopi4®.

45 Entrevista disponivel no sitettp://f508.com.br/pulsac-escopica/

46 Nos seguintes dicionarios a palavra se referelsr ahais profundo do corpo do ser humano, a conédp.
Fonteshttp://www.dicionarioinformal.com.br/escopiaehttp://www.priberam.pt/dipo/escopia
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O titulo da obra, segundo o fotégrafo, foi baseamo conceito psicanalitico
problematizado por Sigmund Freud e Jacques Lacanfo@ne os tipos de imagens que
compdem a série, ha uma exibicdo do corpo do hoendenmulher, h4 uma evocacao sexual
que depende dos olhos, dos gestos, da fala e d@pecnologico. Como diria Christian Metz
(1980, p. 72), em sua articulacao da psicanaliseacexperiéncia visual: “O orgasmo é o objeto
reencontrado, no estado de ilusdo do momento tésfaaticamente, a supressao da distancia
entre o objeto e o sujeito”. Em outras palavrastzMsta se referindo ao conceitopldsao
como uma espécie de desejo do ver: “a pulsdo sefakstabelece uma relacdo tdo estavel
como a fome” (METZ, 1980, p. 70). Para o autorpgeurismo pode se satisfazer fora do seu
objeto, pois ha uma passagem da pulsdo sexuahpésaal.

E essa pulsdo que envolve toda a obra de arteléadksdas relacdes e das intervengdes
entre o fotografo e o fotografado. Trata-se de waptda tela acionadas diretamente do
computador de Castilho ao longo de varias conversam 0s usuarios de sites de
relacionamentos, entre os anos de 2010 e 2011.

Atualmente, 0 acesso as essas imagens se dausiohnedr meio do livro impresso (o
qual simula um computador ao dispor um furo norceda capa do livro), mas também ja
esteve disponivel em galerias nas formas de fotieninstalacdes em diferentes suportes
como computador, dispositivaobilg TV.

Visto que Castilho experimentou suas imagens pao e diferentes formatos de
exposicao, mas em geral, montando as fotografrapreeem dupla para simular a interface do
videochat dispomos da mesma estrutura para a analise. Atadddforam montadas
aleatoriamente, de modo que ndo sdo as mesma®rpaEs no livro. Optamos por uma
montagem alternativa porque algumas imagens idgantif individuos, logo, preferimos

preservar a identidade dos sujeitos das telas.
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Imagem A Imagem B

Figura 11: Pulsédo Escépica 1
Fonte: Livro Pulsdo Escopica

Essa é a situagcdo da experiéncia que levou caaatisbmpor a série: o relacionamento
via webcame a estética da baixa resolucdo. Discutiremos maia frente esta segunda
condicéo que diz respeito as qualidades técnisgeé@ da imagem. E em relacdo as dinamicas
em que foram produzidas as imagens, Castilho atomo fotografo, como woyeur sempre
oculto e distante. Assim, a primeira inscricaoatodrafico nessas imagens salta aos olhos pela
pose, pela retribuicdo do olhar que o outro ofesecédotografo. De acordo com Canevacci
(2008), diriamos que, na auséncia visivel de @astilos assumimos o seu papel, ou melhor,
nos agregamos a ele, afinal “quando um atratordix¢har de quem o observa, é ele mesmo
gue se move, os seus lados fetichistas que sardilaircundam e penetram no interior do corpo
do observador através das pupilas” (CANEVACCI, 200&36).

Existe um devir e uma poética voyeuristica na ficti@, segundo Adriel Visofd Estas
condicOes se consolidaram com a cultura digitalpago do avanco tecnoldgico, e atuam por
meio de mecanismos de vigilancia, de cameras @ceitaobjetos pessoais, paparazzi, dentre
outras préticas. Assim, o desejo segue mediadapel@lho e a servi¢co dos olhos. Se a camera
escura tradicional ja materializava as insinuagogsuristicas em meados do século 1@t
screenrealizado por Castilho também as capturam, emulgaosua vez, o grau de analogia
e a opacidade da propria fotografia, ao ponto déucalir a natureza técnica da sua imagem.

Com base na breve apresentacdo da imagem nunpt@nos dizer que € por isso
mesmo que esta cada vez mais dificil distinguifasa Machado:

47 Este texto encontra-se sem a identificacdo de  datBisponivel no link:
http://www.studium.iar.unicamp.br/36/1/#_ftnrefAcessado em 20/05/2015.
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A tendéncia atual é encarar o registro fotograffetuado pela caAmera como a mera
obtencdo de uma matéria-prima que devera ser fstente trabalhada e
transformada por algoritmos de tratamento da imagdiografia agora € o nome
gue se da ao resultado de um processo de edigamamarca deixada pela luz sobre
uma superficie fotossensivel. (MACHADO,1997, p.)234

Essa fotografia que Machado vislumbra corresporttie,fato, as imagens que
trabalhamos nessa pesquisa. No caso das fotogiaftaastilho, da séri@SLe dosscreenshots
gue compdem as narrativas de videogames, “fotGgjraffirmam que elas ndo possuem
tratamentos ou intervencao de algemftwarede edicdo de imagem. Contudo, isso ndo ameniza
as qualidades algoritmicas que mencionamos. Pagaioreiro olhar, entdo, € comum que ele
nao identifique imediatamente a naturezapdat screenda Figura 11, pois oscreenshot
cumpre as regras e 0os modelos de composicao dadbsoconvencional.

O principal elemento que conduz todas as imagegséradulsao Escopica a captacao
direta da luz pela camera conectada ao computadaoalispositivo mével. Ndo podemos
dizer, a principio, que tipo de aparelho esta andolno didlogo entre Castilho e o fotografado,
mas partimos da ideia de que é fundamental a aegiatéle umavebcamque capte a luz, por
assim dizer, e a converte em dados matematicor@®ssos sao basicamente fisicos:
impulsos fotoelétricos que sensibilizam o mate@&D (dispositivo de carga acoplada)
responsavel pela apreensdo do objeto e pela capacite resolucdo da imagem. Disponivel
em todas as cameras digitais, o sensor CCD é coong@sima matriz formada ppixels.E é
o tamanho dessa matriz e a quantidadpixkdsque definem o nivel de resolucdo da imagem
(CID FERNANDES; KANAAN; GOMES, 2002). Logo, quantaaior a matriz e o numero de
pixels melhor a precisdo da imagem.

A baixa resolucdo, na maioria das vezes, desagradésta, o fotografo. E o que para
a maioria seria algo desfavoravel, para Castilama qualidade. Nao é por acaso que todas as
imagens da série apresentam um aspecto mais gitareileerdem definicdo a medida que as
ampliamos. Aliado a quantidade pigels h& outro fator que implica diretamente no visial
imagem. Trata-se do proprio formato que configurarquivo, jA que, ao armazenar as
informacdes visuais, isto €, ao comprimir a imagemae haver perda ou manutencao de dados.
Isso pode acontecer antes e depoiprit screen Ou seja, durante os dialogos vievgbcam
e apos a captura da tela. O objetivo da comprets@magem é diminuir a area dos dados de
forma mais compacta e facilitar o envio e recebimelo material. Assim, para as imagens de
print screen os tipos de formatos mais comuns séo o JRIB@t(Pictures Expert Group®

PNG (PortableNetwork Graphics Ambos suportam quantidades alta de cores, mifsranca
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de resolucdo da imagem esta no modo de comprd3e&).o primeiro formato é um dos
padrdes de arquivos muito utilizados por quem desgimpartilhar a imagem via e-mail ou
qualquer outro meio, ja que possui um tamanho memoomparado aos outros, logo tem uma
baixa definicdo. JA o segundo formato, recomengsata as capturas de tela, prioriza a
qualidade da imagem, preservando a sua aparérzianfdnto, torna mais lento o transporte
ou a leitura do arquivo.

No que se refere aos aspectos estéticos, a pra@upla de imagensk{gura 12,
apresenta em suas bordas inferiores uma moldurpastenpor outras imagens em miniatura,
gue acompanham quase todas as paginas do livréor@@mencionamos anteriormente, as
diferencas de resolucdo se tornam mais visiveisessa montagem. Assim, temos uma mesma
imagem em diferentes tamanhos, logo essa image¥saaypia nuances de definicdo. Sendo que
em tamanho menor, a imagem possui uma melhor aparénquanto que a imagem maior que

preenche cada pagina chega a ser irreconhecivellgems casos.

Imagem A

Figura 12: Pulsdo Escopica 2
Fonte: Livro Pulsdo Escopica

Outro componente dieigura 12 que salta aos olhos é, sem duvidas, a “presera” d
corpo nu. Além de reiterar a ideia da pulsdo, padambém age em funcdo da camera, seja
para uma expressdo mais sexual, como na imagenu pa@ um recolhimento, como na
imagem B. Todas essas performances que materighizgioas tipicas da cultura digital, como
a interacao viavebcam apontam para um processo comunicacional, no gpalssivel que

fotografo e fotografado n&do necessitem estareme®nua ambiente fisico. Todos os didlogos
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podem ser mediados pelo computador ou outro tipapdeelho. De acordo com Couchot

(2003), trata-se de um fendmeno, no qual

O essencial da informacgéo em circulacao passagabo, pela impressora, ou pela
imagem-som (em certas videoconferéncias). Mas @tsupa medida em que esta
acoplado diferentemente a outros sujeitos atraedsrddes, fica profundamente
afetado. As redes sdo também proteses, mas préiesesio se limitam a prolongar
corpos; elas o transformam em seus comportamd@@8JCHOT, 2003, p. 182).

Desse modo, o corpo, tornando-se gesto, possil@uchot observar que as mutacdes
nNao ocorrem apenas nos niveis numéricos. Assinpod@Emos pensar as imagens somente em
seus aspectos figurativos, mas sobretudo em reb;@mamicas que envolvem o sujeito e o
aparelho. Em termos das materialidades, as din&ndiessa comunicacdo se configuram no
eixo da desreferencializacéo, que, como vimog ttatuma relacao direta com o progresso das
tecnologias virtuais. Isto €, essas acdes aconteesses moldes a partir da estrutura do proprio
aparelho. Do ponto de vista do senso comum, a Be@ceque temos é de que ha perdas de
sensorialidade entre os corpos separados pelas téta entanto italo Moriconi (1998)
desmitifica tal ilus@o recorrendo ao conceito dmirsciente 6tico de Benjamin. Em defesa de
uma pedagogia da cultura contemporanea, Moricahatha as condi¢cdes de experiéncias do
simulacro e dos regimes de visualidades. Para “aleforca do simulacro esta na
desmaterializacdo da imagem a medida que se reatiaeecomo pulsdo nos corpos individuais
e coletivos” (MORICONI, 1998, p. 57). Apesar detdrado cinema e do surrealismo,
aproximamo-nos da ideia deste autor porque elengetodebate que perpassa as condi¢cdes de
contemplacédo do sujeito diante de materiais viseasbre 0s vinculos que se estabelecem

nessas experiéncias:

A pulsdo é sequestrada da suposta interioridadpoxr e exibida na sua

materialidade de imagem recebida, agora ndo maiscerdicbes de aglomeracéo
coletiva fisica. Assim, o simulacro eletrbnico impmra a dualidade

sublime/dessublimado como tenséo constitutiva rago permanente de hegemonia.
(MORICONI, 1998, p. 58).

Essesublimenada mais é do que o afastamento do cegrtre os corpos. Entendemos
que pode ser uma separacao metaférica, algo nesalnca transcendéncia como também pode
ser algo fisico, geografico, corpéreo. Isso pastoeditamos que o0 autor descreve um cenario
que corresponde as ordens éticas e estéticas dasn@ces que se materializaram nas

imagens deprint screenAfinal, antes de se transfigurarem em dados nuo®rigs sujeitos
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fotografados (o0 garoto de mascara na imagem Agla&ill e as meninas desnudas na figura
12) experimentavam vivencias concretas.

As préximas duas imagens demonstram formas quepstem ao longo da séReslao
Escoépica. Assim, como podemos observar, as figuras 11, 12 aleéimarcam situacdes
recorrentes nas fotos: o uso da mascara ou outtamseno de camuflagem facial, a nudez e
0S espacos vazioBas 220 imagens do ensaio, 71 tém conotacdo skgadh a nudez, 10
imagens mostram pessoas utilizando algum tipo d&niemo de ocultacdo da identidade e 59

apresentam ambientes em que néo ha pessoas.

Imagem A Imagem B

Figura 13: Pulsédo Escépica 3
Fonte: Livro Pulsdo Escopica

Em relacdo ao ambiente interno apresentado na imayelaFigura 13 o cenario
remete a uma auséncia. Castilho intercala 0os espazios como uma espécie de transi¢ao.
Além disso, essas imagens também surgem no inicio 8m do livro. Apesar de ter a
autonomia para realizar a captura concedida ou mdotografo ndo possui 0 controle da
camera, assim nao pode intervir no espaco extayrautto individuo, nem escolher angulos,
nem enquadramentos (elementos basicos da compasidatografia). Logo, é o fotografado
guem delibera o que irda compor o ambiente.

O resultado dessas negociacbes € um mosaico d®apess espagos vazios
fragmentados. Objetivamente, pela tela imobilizalia artista, apreendemos instantes e

experiéncias dotadas de rastros numericos, imgesscopicos e de materialidade fotografica.
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Figura 14: Pulsdo Escopica 4
Fonte: Livro Pulsdo Escopica

Diante da estrutura corpo + computador + imagemed#@amos que surgem
emergéncias orientadas para uma multiplicidadeyuad as materialidades néo se inscrevem
mais no papel fotografico ou em qualquer outro gegmalpavel, e sim, “no intervalo vazio das
linhas de varredura” (COUCHOT, 2003, p. 205). Easervalo € o local onde se situa, nos
termos de Couchot, octrpus” da imagem. O autor fala emorpus, nés falamos em
materialidade. Por mais que Couchot esteja samdfeas obras modelizadas a partir de objetos
reais, o lugar onde todas essas imagens se enoantranesmo: o intervalo entre as passagens,
o territorio em que a imagem se torna visivel.

Para tornar-se visivel, a imagem precisa ser agiomar meio de comandos; para
tornar-se imével uma das opgdes @rint screen Tanto uma agdo quanto a outra resultam de
aproximacdes entre homem e o aparelho: a acoplageigor, 0 acoplamento é uma espécie
de unido entre dois ou mais corpos. Para as matadas, tratam-se de conexdes (metaféricas
ou fisicas) entre sistemas que produzem sentidpsyiéncias. E para Couchot (2003), essas
interacdes, que ele também chama de entrelacarastmt®dhomem-maquina, inserem modos
de relacao entre o vivo e o artificial, em ultimaténcia, produzem hibridacoes.

O computador para todos esses casos que vimos atilraacomo a prépria camera
fotogréfica, mediando a relacdo entre o fotograde éotografados (Castilho assume um duplo
papel: observador e observado). Além disso, tandmarfigura a interface cultural e organiza
as fotografias na légica do banco de dados. Adelapmem-maquina, na perspectiva de Lev

Manovich (2012), é intercedida pela imagem digi@la a construcdo de uma base de dados.
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E por essa linha que a Teoria das Novas Midiagmstast ideia de automatizacéo. Baseados
nisso, o que observamos diante da tela do computadmlharmos para as imagenspdat
screen,sdo apenas algumas das versdes dos dados nunuéganizadas e combinadas pelo
softwarepara serem apresentados a cada comando. Diaet@dlcastilho acionava a tecla
do mrint screen,gerando, desse modo, um tipo de imagem. Todas esagens capturadas
diretamente da tela de Castilho funcionam como spag de informacao de codigos binérios
e de sociabilidade humana mediada pelo computadpecificamente viaeebcam

5.2.DSL e a estética da imagem borrada

Tateando as imagens geradas a partiprdd screen encontramos BSL (Désolé de
Saboter vos Ligngsobra do francés Eric Rondepierre. Trata-se decanjunto de imagens
composto por um total de dezoito fotografias. E@a@nproéprio titulo sugere, ha uma desordem
nas linhas das imagens, um tipo de decomposi¢apixgels que se da, dentre outras formas,
pela tecnologia homdénima a sigla obra DBigital Subscriber Ling Essa tecnologia permite
conectar a internet pelos mesmos fios que a lieleédnica (diferente da internet discada, essa
conexao possibilita o uso do telefone simultanea@eAlém disso, a infraestrutura desse tipo
de conexdo garante elevadas velocidades mais &utapr para acdes de saida e
compartilhamento de dados (comoupload) do que paradownloads E isso se da pela
capacidade que a tecnologia tem de explorar asfér@mcias de informacéo via o fio de cobre,
enquanto os outros tipos de conexdo limitam ouripdm a frequéncia de voz (da linha
telefénica) em detrimento dos dados. Em sintes#tadrequéncia de banda larga disponivel
mais para os dados do que para a voz também quungae os aparelhos DSL usam mais 0s
subsidios digitais do que analogi¢8s.

Essa tecnologia surgiu por volta de 1989. Ao lodgsse periodo foi aperfeicoada e
adquiriu variagdes (ADSL, SDSL, VDSL e RADSL) quecam a partir de um ponto comum:
a linha de assinante digital, porém com algumaselicas como taxa ths, distancia entre a
central de operacéo telefénical/internet e o apardih usuario necessario para um bom
desempenho, o tipo de sistema que fornece os eneifias, organiza e distribui os sinais de
voz e de banda larga. As condi¢des de funcionanmdntodos esses elementos configuram a
gualidade da conexéao.

48 Informacdes disponiveis efnttp://tecnologia.hsw.uol.com.br/tecnologia-dsl.htm
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Isso posto, acompanhemos a exposicdo da obra gquedeococorpusdesta pesquisa.
Nela, Rondepierre capturou imagens de filmes tréim na televisdo via o computador,
ambas as telas conectadas por meio da tecn@&jiaDe acordo com a descri¢do do proprio
site, € durante as passagens pela web que ocoertumbacdes entre as linhas de fluxo, o que
causa os chamados ruidos nas imagens. Conform&dganhado no inicio deste tdpico, 0s
defeitos visiveis da imagem eletronica oferecegreifcas qualitativas e positivas. E foi a partir
desses defeitos que o artista organizaacosenshotd2odemos dizer, enfim, que para este caso
o print screenincide como forma de dar a ver as distorcfes grgem ao longo dos transitos
dos dados.
O impacto inicial causado pelas aparéncias daseansagevela o principal aspecto
presente em todas as imagens da série: o borrado.
Aquilo justamente que os profissionais da imagemit@ consideram um ‘defeito’
da imagem eletrdnica — sua virtualidade, sua bdefiaicdo, sua labilidade cromatica
e as anamorfoses de suas figuras — € encaradoguios como qualidade positiva,
a diferenca qualitativa do video em relacdo aosademmneios técnicos, aquilo

justamente que coloca o video em sintonia comeadarnosso tempo. (MACHADO,
1997, p. 231)

Conforme aponta Machado no trecho supracitado, defeitos” de uma imagem
também podem ser vistos como poténcias qualitati@® exatamente esses erros que
observamos na obra DSL, de Rondepierre. Comecesntdy, observando as imagens que

compdem a&iguras 15 e 16

Figura 15: DSL 1
Fonte: ericrondepierre.com
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Imagem A Imagem B

Figura 16: DSL 2
Fonte: ericrondepierre.com

Com base nessas amostras, notamos que ha umaaspéristéncia paradoxal nessas
imagens, pois, se de um lado elas tornam visigdallaas decorrentes das passagens, por outro
lado, elas também ocultam as informacdes basicakedtgficacdo do contetdo. Elas chamam
a atencao para si mesmas. Sabemos que as captimacsasam em 2010 e foram retiradas de
filmes dos cineastas David Lynch, Martin Scorsédaria Braun, Jim Jarmusch, Alfred
Hitchcok, Milos Forman, Francois Truffaut, Jean-lGodard e Max Ophuls. No entanto, ndo
€ possivel reconhecé-los. Logo, estamos dianteadméntos reminiscentes dos filmes que um
olhar desatento ndo perceberia para além das pdapies da imagem.

Compreendemos que sdo as passagens das imagerxajtem entre a TV, 0
computador e a Web que causam os tais defeitastdegdio. Essas “falhas” ndo sdo constantes,
elas surgem a medida que acontecem alteracdes anfiexos das linhas do video e do
processo de decodificagdo das imagens. Machad@)H®ma que efeitos dessa natureza
produzem a chamadmamorfoseanomalia visual quénasce de uma duplicidade de pontos
de vista na construcdo de uma imagem” (MACHADO,3199 100). Assim, esse fendbmeno
também pode ser induzido pela técnica fotograficando h& a inscricdo do tempo, ocorrem
modificagdes na representacédo figurativa da imagenfprme acompanhamos riaguras 15
e 16. Nesses casos, tem-se 0 que 0 autor denomiaaaskeorfose cronotdpica.

Segundo Machado (1993), essa modalidadmdenorfoseso é possivel em imagens de
natureza fotografica ou digital (video). Paratwgwanamorfose cronotopicsd ocorreu apos
as primeiras experiéncias fotograficas que buscaegnesentar, calcular e fixar o movimento
na imagem. E tipica da fotografica a capacidaderdover as distorcdes em decorréncia da

suspensao ou do alargamento do instante:

O principio basico do cronotopo fotografico resige elasticidade do conceito de
instante:considerando o tempo como um desenrolar de evemtiidpgrafia surge
como algo que se interpde nessa sucessaofiparam intervalo. Ocorre que esse



94

intervalo, por minimo que seja, € ele préprio tamt®mposto de infinitos outros
intervalos menores e que o obturador da camergod® congelar (...) na verdade,
nos termos estritos da teoria da relatividade lecidade de obturacao esta limitada
a velocidade da luz, mas como a pratica habitudbttayrafia encontra-se muito
distante desse limite, a suspensédo absoluta dootesppesenta um ideal impossivel
de ser atingido. Isso quer dizer que em toda imagémgrafica ha necessariamente
inscricdo do tempo. (MACHADO, 1993, p. 103).

Essas distor¢cdes surgiram como uma crueldade ddigwdperspectivo”, negando
explicitamente o projeto renascentista, e comgssitaram um papel importante na evolucéo
dentro da histéria da arte: “as anamorfoses ndonsd® do que desdobramentos perversos do
coédigo perspectivo, mas o efeito por elas produzideulta francamente irrealista”
(MACHADO, 1997, p. 229). A partir desse cenario,caminho linear que constitui a
objetividade e a coeréncia da arte se divide eespgla via das anamorfoses. Por meio de
abstragbes, as anamorfoses representam a descaostial positividade renascentista e uma
reestruturacdo da figura especular. Ela irrompdggea vinculo que articule experiéncias
apreendidas de uma realidade preexistente. De aflgaodo, esses impasses estéticos irdo
inspirar a arte barroca, parte da fotografia e fippra imagem numérica.

Observamos que existem nuances de anamorfoseftdéogoafia analdégica quanto na
digital, e isso ocorre porque ambas as imagensabdicadas por processos distintos. Para o
primeiro caso, a anamorfose é registrada a patiind clique direto da camera fotografica,
assim temos impressas nas imagens as condicOetodelade e de abertura do obturador; ja
as capturas DSL foram produzidas por meio de unmandmno computador, ou seja, de uma
technébaseada na logica dmftware Segundo Machado (1993), a diferenca entre as duas
técnicas é basicamente a fragmentacéo das imagessqeiéncias de linhas conformadas pela

varredura de dados que emitem impulsos eletrénifrossuma:

Isso tudo quer dizer que teoricamente falando, ag@m eletrbnica é sempre e
necessariamente uma anamorfose cronotépica, @& ebnstituida de linhas que
representam, cada uma delas, um diferente inted@alétempo, como na técnica
fotografica do obturador de plano focal. O tempogé é mais, como era no cinema,
aquilo que se interp8e entre um fotograma e outias aquilo que se inscreve no
préprio desenrolar das linhas de varredura e na ssyeerposicdo no quadro
(MACHADO, 1993, p. 114-115)

Desestabilizados, os modelos iconograficos e pott®minda coexistem e comparecem
imbricados nessas imagens. Sdseenshotsla sérieDSL estdo impregnados de fotogréfico.
Afinal, esses efeitos de borrados presentes nageimsasimulam os movimentos recorrentes na
fotografia tradicional quando se opta pelo usorda baixa velocidade do obturador, ou quando

o tempo de exposicdo da imagem € muito longo.élsesses efeitos podem ser programados.



95

A rigor, asFiguras 15 16 e17 sdo imagens de sintese porque foram processayitaénaente,

ainda que todas elas tenham partido de referénaiamuras diretas da realidade.

Imagem B

Figura 17: DSL 3
Fonte: ericrondepierre.com

Machado (1993, p.113) afirma que a imagem eletadrda mesma natureza que a
imagem deprint screen nada mais € do que “um conjunto de linhas solstap@® sucessivas,
cada uma delas constituida por um nimero dado ml®gelementares de cor, que se juntam
num quadro para formarem um painel de reticulasarieira da técnica pictérica dwsaicé.

E é exatamente essa a definicdo da fotografia aeldpierre: o artista mesmo descreve sua
obra como um vitral virtual que combina difererntamicas e que tenta “devolver” a imagem
as suas referéncias manuais, como a pintura.

Embora o fotografo limite suas interferéncias si@mor das imagens, ele ndo utiliza
softwaresde edicdo para retoca-las, mantendo assim a matrigrica estavel. Durante todo o
percurso, houve pelo menos trés mediacdes de axslanita até obter a imagem final: 1) a
captura convencional da fotografia; 2) a pausaicarhda por meio dprint screenque deu
as imagens outra temporalidade; e 3) a impresssgasi@nagens em papel fotografico. Com
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base nisso, ndo podemos afirmar que ainda se tdgdgammesmas imagens, afinal elas foram
submetidas e transcorreram pelo menos por quatdiasnde materialidades diferentes:
fotografia, cinema, televisao e web.

Alguns aspectos d&sguras 15 16 e 17 tornam-se indecifraveis, pois ndo temos como
saber que efeitos pertencem aos filmes ou sddadesldas acdes externas, da realizacdo do
print screene da anamorfose, por exemplo. As informagdes itigasr de cada imagem se
restringem as datas de quando o fotégrafo realizzaptura e o tamanho da imagem impressa.
No que diz respeito Bigura 17, atentemos para as caracteristicas que difererasamagens
A e B. O primeiro ponto que nos chama a atencao dbs texturas e da sobreposicao, € a cor.

Segundo o site oficial de Rondepierre, todas agémsque compdem a série sdo em
cores. No entanto, nos deparamos com a imagemeApqusua vez, € monocromatica. Flusser
(1985) em &Filosofia da Caixa Pretdala sobre o encantamento do preto e branco. &Para
filésofo “muitos fotografos preferem fotografar gmeto e branco porque tais fotografias
mostram o verdadeiro significado dos simbolos fi@tficps: o universo dos conceitos”
(FLUSSER, 1985, p. 23). Puramente conceitual, gégmenumeérica monocroméatica nada mais
€ do que uma intensidade de cinza constituidata darmodelos matematicos. Ja a imagem
B, colorida, opera por outras logicas. Do pont@ide&a matematico, a imagem A possui escala
finita de valores, enquanto a imagem B possuiie2ges mais dos valores da imagem A. Em
termos de quantizacdo “podemos representar giadbhde uma imagem monocromatica com
um bytee cadagixel da imagem colorida com trés bytes” (GATTASS, 2q19)8).

Em funcao da qualidade monocromatica da imagenedyisnos para 0 outro aspecto
gue esta intimamente ligado ao preto e brancoa®®mtda textura, enquanto um arranjo de
pequenas unidades presentes em qualquer tipo eefisigpfisica. Sdo as pequenas pegas,
visiveis ao olho nu, que dao forma e compdem asnrdcoes relacionadas as qualidades e a
natureza de cada tipo de textura. Assim, todaraxtunciona como um local de dados ligados
aos niveis de cinza na imagem digital e ela opgatir de modelo similar ao que constitui a
imagem propriamente dita. Enquantoixel € o elemento basico da imagem, a textura apresenta
o textelcomo a sua unidade minima formadora. Essa estriddaaimplica diretamente nas
qualidades aparentes da imagem, seja para proeigzios mais realistas nas imagens de
sintese, como em alguns videogames, seja paraiatm aspecto tactil. Vimos na séfalséo
Escopicauma ocorréncia de granulagfes das imagen®Shaa textura potencializa os sinais
das distorcgoes, isto é, como impressdes contr@Bagética realista, pois ha um distanciamento

da verossimilhanca.



97

O préximo elemento da superficie das imagens qureike ao que chamamos na
fotografia de multipla exposicéo ou sobreposicaonia espécie de montagem espacial a partir
de duas ou mais imagens em um Unico quadro. Assinb @ anamorfose, a sobreposi¢ao
também era considerada um defeito nas fotografiagdgicas, pois ocorria sempre que o
fotégrafo reutilizava a mesma pelicula, adicionaredsim, outras tramas ou objetos. Com o
digital, a sobreposicéo tornou-se um recurso maguente, ao ponto de estar inserido como
um modo automatico: dependendo da camera, a montagee ser efetuada durante a captura
ou na edicdo com o auxilio de algum software. Mo clFigura 17, acreditamos que se tratam
de falhas durante as transicbes dos frames: asemagplidiram e foram congeladas em
experiéncias minimas de instantes. Da colisdo teoidn da imagem B, o fotografo registrou
via print screeno reencontro da personagem Audrey Hepburn duglicad

Retomando agiguras 15 16 e 17, entendemos que ha uma espécie de “magia do
tremido” em todas as fotografias que compdem a,s&m uma convocacao do impressionismo
e do surrealismo. Nas palavras de Bellour (1997staética do borrado se parece com 0
desfocado. Como uma aura fantasmatica, o tremia @ fotografia como uma deixa do
instantaneo, uma garantia, segundo o autor. Maspatrario do que muitos imaginam, o
desfocado e o borrado ndo impedem a visdo, maajsdam a ver de outro modo. A simples
acao de deixar o obturador exposto a uma longduse¥ usada tanto em camera analégica

quanto digital, basta colocar a cAmera na funcémnaitica e ajustar as velocidades de captura:

O que me agrada nessas imadgesmidas,ou melhor, o que me interessa (estou longe
de gostar de todas, sdo poucas que realmente am)técgue restituem a fotografia
as aventuras da linha e da profundidade, que imlwaeima duracdo, para la da
captacdo do olhar e da inversao do tempo, e quaadecham na forca ao mesmo
tempo indeterminada e intransitiva vinculada asrig mudas, tdo pregnantes nas
grandes fotografias” (BELLOUR, 1997, p. 100-101).

O tremido acentua-se, de acordo com o autor, entmedvel e o imovel, dando
visibilidade ao tempo que se torna espacializddessa forma, esse tremido caminha entre a
pintura e 0 cinema, neste caso, acrescentarianm@sasfotografia e a web, o que resulta em
efeito-pintura e efeito-cinema. O tremido levouotofrafia para a arte e nesse embalo a
qualidade de analogia da fotografia também foeali@t De acordo com o autor, “esta € a magia
do tremido: apreender um efeito de real, sem ns@passar pela realidade” (BELLOUR, 1997,
p. 105). A declaracdo do autor reitera a ideia de g tremido ndo se impde como uma

realidade, tampouco como a auséncia dela. Bellpplicda e depois refuta o imaginario
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entorno do tremido ao relembrar que em algumasocaaegopulares, a fotografia através de

seus tremores as materializacdes das passagefatissnas:

Quaisquer que sejam o pretexto e o resultado firEg-se sempre de uma irrupcéo
daquilo que o instantaneo esconde, da fixacdo agdm de um movimento que supde
uma espécie de estrondo interno e, se ndo de wntemcpelo menos de uma friccdo
entre o corpo-olhar e a realidade que aparece strangecimento. (BELLOUR,1997,
p. 99)

Como podemos notar, no ens8Ii8L, a técnica fotografica de Rondepierre implica na
intervencao do fluxo audiovisual, acdo que buscavidibilidade ao que normalmente passa
despercebido ao olhar, como montagem dos fotograepslicula, as distor¢des e as linhas de
varredura da TV e na tela do computador. Trataesenda investida artistica preocupada em
expandir aechng mas sobretudo demarcar um conceito de obra eeGomo mostra Dubois:

Todo dispositivo tecnologico pode, com seus pr&neios, jogar com a dialética

entre a semelhanga e dessemelhanca, analogidagudesiio, forma e informe. A bem

da verdade, é exatamente este jogo diferencial @ulkdeel que é a condi¢do da
verdadeira invencao em matéria de imagem: a ingeagéencial € sempre estética,
nunca técnica. (DUBOIS, 2004, p. 27)

Dubois (2004) diz que a imagem cinematograficacéin@aginada quanto vista, tdo
subjetiva quanto objetiva. No fundo ela ndo exestguanto objeto: “ela consiste numa breve
passagem, espécie de intervalo permanente queludss enquanto o olhamos, mas se
desvanece logo depois de entrevisto, para ndo erer sendo na memoria do espectador”
(DUBOIS, 2004, p. 63). No exercicio desenvolvido Pondepierre, podemos notar que as
intervengdes no fluxo das técnicas audiovisuaimjem outras materialidades em forma de
fotografia. Com base no pensamento de Dubois (2@0#hagem do cinema é duplamente
imaterial, porque s6 temos acesso a ela na projBigaiecnica de Rondepierre, podemos dizer,
entdo, que a fotografia € duplamente processatiss ardepois do cinema.

O mundo, entéo, era projetado de forma sequermimali@se na légica das linhas, mas
as transformacfes tecnoldgicas e o advento das ima&qude imagens modificaram
radicalmente a forma do mundo. Baseado nessa IqgiedRondepierre capturou as telas do
computador. A fotografia e o cinema protagonizaessas mudancas que, de acordo com

Flusser (2007), definiram o mundo entre historigas-historico:

Até bem recentemente o pensamento oficial exprassawmuito mais por meio de
linhas escritas do que superficies. Esse fato értaate. As linhas escritas impdem
ao pensamento uma estrutura especifica na medidaemepresentam o mundo por
meio dos significados de uma sequéncia de porgsa.iinplica um estar-no-mundo
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histéricopara aqueles que leem esses escritos. Paraletamesses escritos, sempre
existiram superficies que também representavammmuessas superficies impdem
uma estrutura muito diferente ao pensamento, aegeptarem o mundo por meio de
imagens estaticas. Isso implica uma maneira arluat@e estar no mundo para
aqueles que produzem e que leem essas supelfidi€lSSER, 2007, p. 110)

A passagem da imagem estatica (fixa) para a imagemmovimento também
transformou os modos de pensar o mundo. Nesselget@ndo a fotografia, o cinema e a TV
como um pensamento em superficie, 0 que os dif@renga que séo resultantes de processos
distintos? Com base no texto do autor, pensamosigjueagens em movimento mantém um
codigo linear que nos da a impresséo de ver o mhistidrico, de forma sequencial. Mas, ao
interromper o fluxo natural das imagens audiovsuBondepierre revela o cédigo linear do
cinema, da TV e do computador centralizados n@s\alos entre ofamese a codificacao
dos pixels, respectivamente. Indiretamente, Romrdepimodifica 0 nosso modo de leitura,
além de impulsionar os transitos gpassagensle uma imagem para outra.

Por fim, a técnica fotografica esta cada vez ntaslizada por conta da sofisticacao das
technétanto das contemporaneas quanto as que as sucederatarrupcao que os fotografos
operam no percurso do audiovisual, seja no filmemudeochatousca dar visibilidade ao que
normalmente a técnica dissimula, ao passo que tarehgendra estéticas fotograficas a partir

de referenciais cinematograficos, televisivos,guicos e informaticos.

5.3.Narrativas de videogame

“el juego es una accion simbdlica para temas mdieside la cultura. Es la
expression de la estrutura” (GALLOWAY, 2007, p. 31)

Capturar cecrddo videogame tornou-se uma pratica bem comum estjegadores,
seja para “salvar” importantes momentos da nagatemo as batalhas e os desafios finais,
seja para fazer uma resenha do jogo, ou mesmo rpki@r algum problema como os
conhecidoglitche$®. Em geral, grint screeré uma das formas de agir sobre o jogo do ponto
de vista do jogador. Nesse sentido, tem se muigb os espacosnline voltados para
compilar osscreenshotenviados pelos proprios leitores, seguidores edé&wvideogame.
Algumas dessas imagens tem restricOes autorada gjue sejam copias de jogos. Por isso

existem discussodes e limitagcdes em torno da prdipant screenAfinal, nem todos o0s jogos

% Na linguagem do videogame,glitch € uma espécie de “erro” do software apresentaolmnaimente, por
alguma anomalia visivel no jogo.
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estdo disponiveis para o0 computador, assim comdaeaws os aparelhos possuem a funcéo de
captura de tela. O que permite tal propagacdcsateenshoteem alguns casos Sao 0s
mecanismos alternativos ao acionamento da ftl&cr, como o uso dsoftware.Logo, a
producao da imagem se da por outra formamplet que dispensa o clique fotografico.

Segundo Couchot (2003), existem duas formas deupitodma imagem numeérica. A
primeira parte de uma realidade, no caso das fafiagrde Rondepierre e do Castilho. J& a
segunda, por sua vez, parte da modelizacado dmdbjetdelizar é descrever matematicamente
ao computador e permitir a visualizacdo dele sabtela), como as imagens de videogame.
Como coloca o autor: “a estrutura matricial da ieragpermite ter acesso diretamente a cada
um desses elementos e agir sobre eles. Seus meceks fabricagdo rompem,
consequentemente, com todos aqueles que carastexrinaagem tradicional; eles ndo sdo mais
fisicos, masomputacionais(COUCHOT, 2003, p. 161). Assim as imagens quep@am as
narrativas de videogame possuem, necessariamentgematriz numérica. Sao formadas a
partir da modelizacdo de objetos e descritas mditesma@ente no nivel doontqg diferentemente
das capturas dOSL que foram convertidas da linha ao ponto.

Inicialmente, o ato dprint screenera permitido apenas pelo computador, os aparelhos
de jogos ndo possuiam a funcdo de captura dentel®,a demanda dos proprios usuarios
impulsionou as empresas a desenvolverem tais nsagasi Como ocorreu com o Xbox 360
(da Microsoft que inaugurou os consoles da Xbox 28@1) que usaoftwaree outros
mecanismos, pois o videogame nao tem recurso paptara direta da tefa

Para analisar as capturas que compdem as narragvasdeogame, selecionamos
aguelas imagens que sao enunciadas como fotogsdjagpela relacao direta com o termo foto
ou por expressdes que associam o ato fotografipoimoscreenNo universo do game é mais
usual a palavracreenshofrepresentada pela sigla $f8ya se referir tanto ao processo quanto
a imagem em si. Com base nisso, apresentamosylia, sesgimagens A e B dagura 18 que
fazem parte do arquivo do siBead end Thrill8!, que reUneprint screensrealizados por
jogadores, artistas e engenheiros de videogameprpigam junto ao jogo dobby do

screenshot.

50 Disponivel em: http://games.tecmundo.com.br/noticias/proxima-@&aaho-xbox-one-permitir-tirar-
screenshots-jogos_779229.htcessado em 15/08/2015

51 Considerado uma das referéncias para jogadoreamesrde fotografias de videogame, oBiad end Thrills
atua como um banco de dados e como espaco colabadatartistas e programadores de jogos. O aastéo
disponivel via o linkhttp://deadendthrills.com/
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Imagem A Imagem B

Figura 18: Screenshotdos jogo€nslavede Mad Max
Fonte: deadendthrills.com

A imagem A é unscreenshotla personagem Trip do jogmnslaved: Odyssey to the
West (Jornada ao Oeste). Ja a imagem B, intituladavddii é do personagem Max
Rockatansky, do jogMad Max Ambas as capturas reproduzem, por meio do enajnato,
uma especie de retrato. Apesar disso, elas namfaade da categorportrait que contém 127
imagens no site.

Para além do género retrato, as capturas A e Bémandpontam para um realismo
fotogréfico, do mesmo modo como algumas das prase@éxperimentacdes artisticas que
também emulavam o realismo cinematografico por maimagem animadaDe acordo com
Couchot (2003), as artes calculadas (imagem desgintjue foram submetidas as técnicas de
numerizagao resultaram produtos mais proximos derd® animado e do cinema. Embora
nem todos os artistas que usassem o0 computadsseiveinteresses pela imagem animada, a
intensidade dessas experiéncias gerou modelosagualém dos movimentos e das cores dos
objetos nas telas, isto €, “a animacdao por intagéa, procedente de técnica numérica, torna-
se um procedimento totalmente a servico dos tenesendolvidos pelos cineastas.”
(COUCHOT, 2003, p. 20%). Assim, o aperfeicoamento das técnicas de capmg@scricio

52 Couchot (2003) descreve dois tipos de animagciointeiro € mais tradicional e baseado na modelzaga
3D, cujos objetos eram captados diretamente entinbs movimentos sintetizados e conservados, pom o
resultados eram inferiores as qualidades de dabnita o segundo tipo, é a animacao por interpml&gEsultante
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numericas garantiu as imagens aspectos mais asalistmo os que vemos nas capturas A e B:
precisao das formas e expressdes faciais, texaupald, as cores, as sombras e a iluminagéo.
A graciosidade dos rostos e corpos humanos nessgemns mais realistas escodem por
detras da tela a complexidade dos célculos matensatt a interrupcéio no jogo que da a ver
esses detalhes. Podemos dizer que esses tracosnam taté mais aparentes do que 0s
movimentos dos personagens por conta da pausaowadai peloprint screen pelo
enquadramento do personagem. Segundo Couchot (2088% os excessivos esforcos dos
artistas para produzir realidades no interior dasgiens numericas, por exemplo, conduziram
a uma estética além do realismo. O autor exemmlifio desses casos com o filk@ KID>
(1992), trabalhado numa sintese tridimensionarir gia descricdo de personagens reais, dois
lutadores de boxe. A ideia do filme era presenfaguaa do corpo humano com distor¢cdes que
vao surgindo conforme a luta acontece. Disso, ta@sulseres mesticos, tais quais 0s

personagens das imagens A e B-daura 18

Estamos, entdo, em presenca de criaturas hibmddéie imagem e objeto, cuja
aparéncia toma emprestado ao realismo cinematogréfa consciéncia volumétrica
a imagem de sintese 3D. decorrem deformacdesgaladdie uma grande violéncia
visual, tratadas num ritmo alucinante. Por detessd caricatura de lutas de boxe, tdo
cara ao cinema, adivinhamos um outro combate: agde$ corpos tornando-se
imagens, imagens virtuais torturadas pelo cald@@UCHOT, 2003, p. 216 — 217).

Essas aproximacgfGes da imagem numérica com o reafistografico ndo decorrem
apenas da presenca dos tracos humanos, elas taacbé@tecem pela insercdo de cenarios
ambientados em espacos urbanos e rurais, pelanpgens biograficos etc. Isto é, os aspectos
da estética realista decorrem tanto dos componeisiess quanto narrativos. Machado (1997)
fala das relagBes imprecisas entre a imagem nuanérs fixacdes pelo realismo fotografico.
Sabemos que quanto mais préximas da estéticatagatisis calculadas essas imagens sao,
pois, o realismo praticado pelo computador € furetdaimente conceitual, sequer possui

vinculo com alguma paisagem preexistente:

A intervencdo do computador compreende, portantoa wcerta margem de
ambiguidade: o fato de ele dispensar inteiramenteediacdo da camera para a
enunciagdo da imagem, de um lado, e as imensaiifidades de manipulagéo e
metamorfose que ele abre, por outro, relativizastavde o seu apetite pelo realismo
fotogréafico. Pode-se, com o computador, simulastagrafia, se é isso que se quer,

de célculos iniciais, essas imagens eram criadieseritas pelo computador. Ambos os tipos de ardimae
tornaram complementares, pois alguns artistas g@wéim as técnicas com o intuito de obter resultadks
rapidos e com aparéncias mais figurativas.

O filme estd disponivel na plataforma de video Ybaet Para acessa-lo:
https://www.youtube.com/watch?v=Hg-brefbrko
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mas pode-se também criar mundos absolutamentésjrraandos regidos por leis
arbitrarias, até o limite da abstracéo total. (MAKD}MD, 1997, p. 232)

O nivel de semelhanga com uma fotografia é consetuéas qualidades do préprio
jogo trabalhadas a partir da modelagem e do pracesso dos bits (unidade minima de
medida de transmissdo de dados usados na infoanhdigsim, quanto maior for a quantidade
de bits, maior o carater mimético do objeto. Nososadas imagens dagura 18 ha uma
variacdo em torno de 128 e 254 bits.

Prosseguimos, entéo, analisando elementos de ca&paka fotografia presentes nas
imagens de videogames que foram capturadas. OipisweenshotlaFigura 19faz parte
do vigésimo jogo de futebdtlFA 13, desenvolvido pel&letronic Arts(EA). Lancado em
junho de 2012, o jogo esta disponivel para Xbox Bé8@ystation 3 e computador de sistema
operacional dMicrosoft WindowsA caracteristica inicial de diferenciacéo dessagem em
relagdo as outras capturas do material analitcdato de ter sido efetuada e compartilhada
pela propria empresa desenvolvedora EA. Trata-sendecreenshobficial utilizado para
divulgacéo e langcamento do jé§oJa a imagem B, assim como as capturaBigara 18
também faz parte do banco de dados doDe#d end ThrillsNesse caso, o jogo apresentado
€ o Life is Strange disponibilizado para os mesmos consoles. Ambos ogesj sdo
tridimensionais e, aparentemente, possuem grafer®s realistas do que vimos nas imagens
daFigura 18

> Além dessescreenshqto site da empresa EA disponibilizou outras imagéaessohttp://www.ea.com/pt/fifa-
13/images
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Imagem A

Imagem B

Figura 19: Screenshotdos jogod-IFA 13elLife is strange
Fonte: elaborada pela autora a partir de diferentes fontes

O FIFA 13 é um jogo que simula o futebol. Por isesmo, ele reproduz toda a estrutura
espacial e as regras fundamentais do esporte. &rtampe dizer que, da mesma forma que
outros jogos dessa modalidade, ele comprime o tepglalas partidas de aproximadamente
90 para dez minutos, com isso entdo, os cinco usmlg cada intervalo corresponderiam aos
45 minutos. Por essa via, as narrativas do jogo feEgmentadas em instantaneos de
screenshotsg desse ponto de vista, revelam o minimo daquile esta além da acao
momentéanea ou do acontecimento. Como podemosmetaragem A d&igura 19 a partida
de futebol nos da pistas basicas sobre o andardermgiacar entre Chelsea e Arsenal, o tempo
total da partida, ja que os dados basicos do jstfmerisiveis na interface, do mesmo modo
como ficam dispostos na TV, ou qualquer outro s@podurante a transmissao. Ha,
precisamente, um congelamento na imagem na quplgaslores se tornam imoveis e as
principais informagdes se concentram nas legendas.

Além desses componentes estruturais, tanto o FFguanto d.ife is Strangeecorrem
aos usos de recursos basicos da camera fotogidina, a profundidade de campo e a distancia
focal. Se na primeira imagem temos uma espécieamhelg angular, a qual privilegia uma visao
mais ampla do campo de futebol, na imagem Bidara 19temos um ambiente interno com

um trabalho equivalente aos das cameras norma&Srdm, porém com o foco desajustado no
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primeiro plano. Parece-nos que o0 interesse se #acao fundo do quarto. As informacoes
necessarias para o jogador, no momento da captureentram-se mais no espago do que na
personagem deitada na cama.

Os desafios dispostos para apreendermos os modoscatigdo do fotografico nessas
imagens transcendem o quadro delimitado em cadareajsto €, uma unica imagem por si s6
nao revela a totalidade da presenca fotografica.

Vejamos em detalhes o jogife is Strange Organizado em cinco capitulos, o game é
uma aventura baseada na l6gica da causa e consequ@nentanto, permite ao jogador voltar
no tempo e rever as suas escolhas por meio do gageotagonista Max. Trata-se de um jogo
em terceira pessoa, cujo objetivo é acompanhaa-a-dia da estudante e ajuda-la a salvar sua
amiga Chloe. Grande parte da jornada esta em dimveagredos do mapa gréafico do jogo.
Esse mapa € composto por fotografias produzidashbdak, que por sua vez € apaixonada por
fotografia. Assim, ao longo do jogo € preciso eti@as imagens dispersas que podem ser
vistas no diario da personagem. A cada foto enadafro jogador ganha um boénus. E, com
isso, ele constroi a narrativa do jogo, entre mdpsasgraficos e reviravoltas no tempo.
Atentemo-nos para essa estrutura, pois, € a patérque identificamos o carater multiplo do
fotografico, tendo em vista que ele comparece taamo um componentiegéticodo jogo
guanto pelos enquadramentos, pelas distanciasf@eda composicdo da imagem etc.

Em “Acidn del juego, cuatro momentos”, Galloway@ZDdiscute os espacdgegéticos
e ndo-diegéticoglo jogo, mais precisamente, das relacdes enteglgwge maquina. Logo, o
autor atenta para as ac¢des e as configuracdeslgiash®o seu entorno. O que permite fazermos

uma breve aproximacdao para reiterar as qualidaaléstalgrafico presentes nas imagens:

Lasdiégeside um viodejuego es el mundo total de accién tieardel juego. Como
ocurre con el cine, la diégises del videojuegauyeltanto los elementos de la pantalla
como los que estan fuera de ella. Incluye persenagventos que se muestran, pero
también aquellos a los solamente se hace refererg@ se cree que existen dentro
de la situacion del juego (GALLOWAY, 2007, p. 27)

A relacdo entre a fotografia e o videogame nadot&@ramente novidade. Um caso
anterior ao que observamos Eife is Strangdoi com o jogo de ac&8treet Fighter: the movie
game.Enquanto o primeiro game insere a fotografia como abjeto ja produzido pela
personagem, ou seja, dispensa o jogador da capbta pela busca das fotos Steet Fighter
todo o desempenho do jogador esta ligado, esseraitd, ao ato fotografico. Isto é, cabe ao

jogador produzir as fotografias ao longo da naraattoleciona-las e usa-las no combate final.
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Figura 20: Screenshotdo jogoStreet fighter: the movie game
Fonte: elaborada pela autora a partir de diferentes fontes

A proposta é fazer com que o jogador assuma o ntasta do personagem Cyborg
e com isso fotografe os principais movimentos ds@eagem Ryu. Assim, quanto mais fotos
dos golpes forem produzidas, mais o Cyborgue teenpreparado para a luta final. Caso
contrario, ele perde o combate. Apesar de seraesigetivo principal do jogo, € possivel
explorar e fotografar outras acdes ao longo deaatiegar Com o monitor simulando o proprio
display de uma camera fotografica, o jogador teapgho de escolher o enquadramento, a
velocidade e o tempo de abertura do obturador. Al&sso, o game também dispbe de uma
galeria de fotos dos outros personagens e dosa@shlocfilme como bénus. Lancado apenas
no Japéo por volta de 1995, o jo§&: the movie gamécou conhecido como um filme
interativo j& que se tratava de uma adaptacadrde fia versao de game.

Baseados nessa estrutura, acreditamos que a fadssgeticado fotogréfico reitera as
potencialidades e mutabilidades da imagempdet screen o que evidencia o quanto a
inscricdo do fotografico pode ser heterogénea.olrgne Moraes (2012, p.56) autenticou a
pose, a simulag&o do flash “o contraste estilo gu&odramatiza; pela textura do papel rasgado;
ou quando algo passa da imagem parada, deixarids g resultam numa impressao névoa”,
como modos de ser da fotografia, além daquelesngueionamos anteriormente.

Realizadas essas articulacdes, continuemos o0 edac@puscom as proximas duas

dltimas imagens daigura 21
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Imagem A

Imagem B

Figura 21: Screenshotdos jogosGTA 1V e Skyrim
Fonte: elaborada pela autora a partir de diferentes fontes

Essesscreenshotsdo de games populares que assim como 0s joggsgaentados
também estdo disponiveis para computadbox e Playstation,logo facilitam a experiéncia
do print screen A imagem A faz parte do jog8TA IV (Grand Theft Auto IYgonhecido pelo
teor de acao e violéncia. Ambientando em um mum@ot@, 0 game simula a histéria de um
jovem croata chamado Niko Bellic que vai para og\EEldcontrar seu primo Roman e viver o
superestimado sonho americano, o entdo chamadaoitamevay of life”. Contudo, o jovem
estrangeiro se decepciona com as condicdes de imogalbgo passa a encarar algumas
inesperadas situacdes. Assim, a narrativa se dalserligada a carros, perseguicoes e tiroteios
em meio ao centro urbano.

Do ponto de vista gréfico, a critica especializaganta uma qualidade inferior dos
personagens se comparada aos edificios e os aw@no entanto, o jogo oferece efeitos de
iluminacdo, contraste, sombra e acabamentos dalecidae resultam imagens com alta
definicdo, tdo boas quanto as fotografias converatso Nao € por acaso que o €ad end
Thrills organizou duas séries dereenshotslo mesmo jogo, sendo a primeira em cores com

38 imagens e a segunda, intitula@eand Theft Auto IV (Walkabout}om 179 imagens em
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preto e branc8. Sdo, precisamente, as imagens da segunda sériétguessa para este
trabalho porque elas se diferenciam de todo o xtmggeral do jogo para inserir o jogador em
uma caminhada errante pelas ruas de Libert Cdgda ficcional em que o jogo é ambientado.

E, pois, durante essa espécidléleerieque o jogador captura as cenas, 0s personagens
caminhando. De acordo com a descricdo do propueo tsatam-se de imagens que evocam
retratos do mundo real. Assim, os resultados desgaxiéncias evidenciam duas condi¢gbes
bésicas para a inscricdo do fotografico nas imagessreenshotA primeira, voltada para o
personagem, se refere a modalidade “tour” do jpgoser em mundo aberto, o jogador pode
desviar do objetivo central e realizar acdes pEmleomo assaltar bancos, roubar carros ou
fotografar! Enquanto isso, a segunda condicdo espeaito ao acoplamento do jogador ao
aparelho, isto €, o individuo assume o papel dgfafo e o videogame é explorado como se
fosse a propria camera fotografica. Em sintese, gpae se produza a imagemplmt screen
0 jogador precisa estar conectado ao aparelho dananforma que o fotégrafo a camera.

A manifestacadiegéticado fotogréafico naimagem A dagura 21é distinta dos outros
casos anteriores, pois, a principio, o ato fotagpaido esta ligado diretamente a qualquer acédo
do jogador; pelo contrario, ele incide como um moeoescape. E isso confere mais uma
presenca diferenciada do fotografico no conjuntierogéneo de imagens @eint screen
Verificamos que ha uma tendénciamiont screenem relacdo aos videogames porque este ato
é uma das formas de apreender e materializar aiémpia do jogo. E possivel registrar os
momentos importantes por meio do video, mas € agueespeito a pausa ocasionada pelo
print screenque nos interessa.

Compomos &igura 21 a partir de doiscreenshotgjue se referem a modelos de
paisagens fotograficas, sendo que imagem A é udarimagem B é uma floresta pertencente
a algum terreno da provincia homénima ao j8ggrim.Essescreenshofaz parte do arquivo
do forum organizado pelo sifalrenaline O cenario da imagem B, assim como vimos&Ehi
IV, também corresponde ao mundo aberto, logo posaibititjiogador explorar os mapas dos
reinos e realizar outras atividades. Em relagdaraativa central do jogo, a histéria se
desenvolve em outros continentes com personagemarfus e sobrenaturais, contudo,
estabelece alguma relacdo com a nossa realidade aParentemente, estamos diante de uma
floresta comum. Isso ocorre porqusareenshotie Skyrimcumpre as regras semelhantes as do
género fotograficdandscapecomo o enquadramento, o equilibrio entre as linkeaticais e o
horizonte, o balango das cores. A essa alturapsadbque o visual mais realista € resultado do

% Links para acessar as séries do €tead end Thrills: http:/deadendthrills.com/gallery/?gid=87e
http://deadendthrills.com/gallery/?gid=101
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aperfeicoamento dos gréaficos e com isso podemas\arsos detalhes da vegetacao, do céu e
do reflexo na agua na imagem B. Com esse grau alegaa, a paisagem dgkyrimremete
tanto a fotografia quanto a pintura. Mais do queaundidade de campo ou as texturas da
paisagem, o importante também é acompanhar os rantesiprovenientes das passagens entre
essas imagens.

Nesse sentido, vale mencionar o caso do artistanJBerry. Interessado mais pela
“locacdo” do que pelo jogo propriamente dito, edsahvolveu um trabalho a partir da coleta e
da montagem dscreenshotsle paisagens de alguns games. Em uma entrevesty, &plica

0S processos aos quais as imagens sdo subrmgtidas

Assim como um fotografo vai até uma floresta trapmu uma montanha para tirar
uma foto, eu vou de um mundo virtual para outrd Para essas imagens, eu peguei
de 20 a 3Gcreenshotsas vezes até mais, e os costurei no Photoshogaitodos
eles. Eu apago todos os elementos da interfacerdio, os avatares, por exemplo,
até ficar somente a paisagem. Uma vez que eu &g@r@as o cenario, eu o trato como
uma fotografia normal que eu poderia ter tirado @aima camera, ajustando a
intensidade de tons e corrigindo as cores. (BERR&,,n.p)

E o proprio artista que enuncia a imagenpdet screencomo fotografia e isso nos da
pistas de que as capturas das paisagens dos pgasmigram tao interessantes quanto o jogo
em si, afinal o sujeito € jogador e testemunhoaisagens Unicas. E mais ainda, conpoiot
screense configura como um movimento inicial de trafegeshs imagens.

Mas, 0 que acontece ao jogo no instante em querird screené acionado,
interrompendo assim, o percurso da jornada do g&adé@sse no cinema, Bellour diria que “o
instantaneo se inverte em pose, que ele se tggaasa do tempo. O instante apreendido, por
mais banal que seja, € assim revestido de umanetsingularidade — seria preciso dizer
transcendéncia? — em virtude da parada do movimeataterrupcdo do tempo” (BELLOUR,
1997, p. 133). Para o autor, ha um privilégio dagadamento da imagem, pois é nesse
momento que o fotografico se torna evidente. Pas upae estejamos diante de uma imagem
de sintese, sem lugar de origem, sem referéncaufa apenas dados numericos, ela mesma
ja ndo é igual a anterior e ndo sera em qualquea partida de jogo que ocorra novamente.

Com isso, voltemos aos casos analisadoFigasas 18 19, 20e21. S&o todas imagens
de experiéncias suspensas, momentaneamente, odopeint screergue evocam a presenca
do fotogréfico a partir de elementalegéticos do grau de analogia com a realidade

preexistente, da interrupcao do percurso do jogaeprodutibilidade etc. Ao que tudo indica,

56 Entrevista disponivel no site da revista Galileu:
http://revistagalileu.globo.com/Revista/Common/&JB09430-17770,00.htmlAcessado em 6 de dez de 2015.
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0 jogo a servigco d@rint screen,se torna a espera e a imagem, ao mesmo tempgrigto
screena servico da experiéncia e da estética, tornagssagem que interliga o jogador, o
aparelho e a imagem. Um aspecto importante do ri@fiog em todos esses casos é pensar o
jogo, o videogame enquanto a propria camera foficgrda mesma forma que o computador

assumia o papel de camera na obra do Castilhdreugepierre.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Todos os percursos que fizemos para realizar epesrabalho colocaram a prova as
hipoteses que inspiraram o projeto da dissertad@ompanhamos, ao longo dos capitulos
anteriores, a construcdo do objeto, dos objetidos, problemas, do método e da analise.
Adentramos as tramas tedricas que fundamentaracgéa ule fotografia no contexto da cultura
digital. Por fim, demonstramos as acdes metodaddgiecessérias para a compreensao das
dindmicas em torno do fotografico acionado pieat screen Com base nisso, tratamos nessa
secao como tais movimentos sustentaram os ressileadontrados e como eles nos ajudam a
elaborar as respostas para 0s nossos problemaanPaproveitamos esse momento também
para demonstrar as contribuicdes que a pesquisecefe

Iniciamos a pesquisa com as intengdes voltadas gpéotografia alternativa, aquela
identificada por ser resultante de diferentes msu® fotograficos, sobretudo aqueles que néo
utilizavam a camera ou o clique convencional. @eml modo, acreditadvamos que todas essas
praticas abalavam a ideia comum de fotografia. iNargo, entre as idas e vindas no universo
das imagens analdgicas e digitais, percebemos gfas @éltimas nao abstinham o clique
fotografico. Pelo contréario, elas o conservavanuemtipo diferenciado, dentre eles o préprio
print screen Baseados nessa premissa, conjecturamos que ivtdgpe da técnica e dtatus
toda a imagem que secciona um fluxo espaco-temearfika em um instante produzindo uma
copia é, definitivamente, uma fotografia. A medigize os atos fotograficos alternativos
compareciam, eles também indicavam um conjuntandgéns, no qual € cada vez mais dificil
de distinguir a natureza delas. Ja que investigaeterminada imagem era ou nao fotografia
em decorréncia do processo utilizado ndo nos at@&eiprodutivo, fixamos nossa atencéo para
o como o fotografico se inscrevia nessas imagens.

E importante dizer que a concretizagéo do predente seguiu 0os encaminhamentos
sugeridos na etapa de Qualificacdo da pesquisad&arte das decisbes ocorreram apos a
banca avaliadora, pois, a forma como conduziamomfasmacdes ndo contemplava as
dimensbes do fotogréfico, tampouco as determinagde®dologicas acerca do material
empirico. Desse modo, a revisao tedrica sobre agffético incluiu o cinematografico, o
numerico e, por conseguinte, as imagens de videegamo parte daorpusde andlise.
Resultando em um material empirico composto p@ ¢@hjuntos de imagens: duas obras

artisticas e uma série dereenshotsgle videogame.
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Isto posto, partimos de um cenario no qual as & circunstancias apontavam para
um fendmeno, cuja a emergéncia dos compartilharag@ionite e acentua as passagens entre
as imagens, entre os formatos e os meios midiatRas compreender essas mutagdes, foi
necessario um recorte tedérico voltado para a ogitblda imagem e que tratasse de objetos tdo
hibridos. Logo, convocamos os autores centraisadetiscussées como Bellour (1993, 1997),
Couchot (1993, 2003), Dubois (2004, 1993), Flugk@83, 1984, 1985, 2003, 2008) e Soulages
(2005, 2007, 2010). Por meio de seus pensamentoiglematizamos o carater indicial da
fotografia, os abalos dela diante da revolucaaaligu imaterial e os principais aspectos do
regime de visualidade numérica. Tudo isso pareeapiey como o fotografico se manifesta nas
capturas daecrd. Em suma: abordamos objetos com impacto culturaljilizam a logica
computacional, a l6gica numérica.

Se por um lado, as especificidades dessa tematc@menharam a pesquisa para um
microuniverso no interior do campo da Comunicag@o,outro lado, elas também indicavam
um panorama tipico da cultura digital, a medida gbservamos o desenvolvimento e
popularizagdo da pratica dareenshotAos poucos, as teclas e as telas, como diriss&flus
(2008), tornaram-se cada vez mais ao alcance das endos olhos. Por isso que pensar tais
manifestacdes €, em Ultima instancia, também passdinamicas dessa sociedade da imagem.
Essas transformacdes ndo aconteceram no mesmoquom simples apertar de um botéo,
mas se aperfeicoaram lentamente: ao passo que enhemdistanciava das ac¢des diretas de
suas tarefas, os aparelhos tornavam-se mais Gaghasipara executa-las.

O primeiro fator determinante da inscricéo do foifigo na imagem dprint screenre,
sem duavida, a pausa. Para compreendé-la, apoiasneam@ellour (1993). Em seu texto sobre
0 entre-imagensgle menciona o videocassete como um dos primapaselhos a possibilitar
a pausa no decurso da imagem em movimento. A clarttachada fotografica do filme”
ocorre durante o congelamento e € nesse momento fpiegrafico se manifesta, seja pelo
borrado ou pela simples suspenséo do acontecimerterior da imagem ou quaisquer outros
motivos. Anos mais tarde, outro recurso incidetdireente no percurso da imagemprant
screenO que aproximam e distanciam essas duas acdesfIR®os a presenca do fotografico
sem o ato fotogréafico propriamente dito, isso pergumagem atual ja € resultado de uma
captura da realidade anterior a pausa. Ambos aeg@irnentos sdo capazes de reproduzir a
cena principal, o videocassete por meio da gravagaprint screenpela copia da tela. Vale
lembrar que todas essas interferéncias decorréatpausa sdo externas a imagem.

O segundo fator diz respeito a dimensao materididianaterialidade. Como vimos no

capitulo dois, as fronteiras entre a construcasem¢idos e as materialidades estdo cada vez
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mais ténues, na mesma medida também estdo oswgéitos tanto na producdo como na
recepcéo simultdnea da imagem digital. Tal estauteflete o funcionamento das redes que
hospedam as imagens e o ritmo do compartilhamers®ed materiais. Permeando as questdes
do eixo materialidade-imaterialidade, desde o fpioc a Teoria das Materialidades da
Comunicacdo apontou algumas pistas viaveis par&ee@ucdo do ponto vista operacional.
Contudo, o delineamento do campo nao-hermenéubsgeincipais conceitos encaminharam

0 objeto mais para uma fundamentacgéo epistemoldgicpe metodoldgica.

Expostos ambos os fatores, enderecamos o0 objetn artanjo metodolégico que
combinou os seguintes procedimentos heuristictatear, no sentido de Flusser (2008), e o
constelar, nos termos de Benjamin (1984). Pelo doéde Flusser, desenvolvemos uma espécie
de mapeamento das imagenspdi@t screena partir da variagcdo de usos desse recurso. De
modo que o tato se deu amplamente através das tkrleomputador por meio de palavras-
chave. Diante dos resultados, 0 passo seguintespamdeu a organizacdao das imagens em
constelacdes. A composicao inicial de nove catagoriostra, em forma de mosaico, imagens
deprint screenque se diferenciam em temporalidades, estétidasichs e materialidades.

Isto posto, para sistematizar o material empitiegamos duas linhas imaginarias que
atravessaram toda a pesquisa. A primeira linhdevasl aos registros gaint screenque, de
certa forma, reiteravam um modo de agir da imageenéganterior ao territorio dmwreenshot
Ou seja, tratam-se de imagens fabricadas a partiaptacéo direta da luz ou por qualquer outra
ligacdo com dados da realidade, como, por exenagl@apturas via @gle street vieywia
Videochat frames cinematograficos etc. Ja a segunda liohn@sponde aos processos de
numerizacdo, de célculo. Esta, por sua vez, é cst@@poor capturas figurativas e néo-
figurativas, como oscreenshotde videogame e de dialogos em redes sociais, tespaente.

Dentro do grupo das imagens produzidas a partitades da realidade, selecionamos
a constelacéo Artes Visuais para compor o obselvd@acordo com alguns critérios: as obras
artisticas, historicamente, protagonizaram as é@xpatacdes da cultura digital por meio do
computador. Além disso, apresentam em suas maladak as passagens entre diferentes
midias: tanto &SL quanto aPulsdo Escoépicdransitaram de um meio ao outro até serem
fragmentadas via print screenNos casos das séries de Castilho e Rondepierree lannda
processos de impressao em livro e papel fotografespectivamente. O que resultou, enfim,
em mais uma sobreposicdo de camada de materialidade

A rigor, ambas as obras sdo numéricas, pois, adaedue tais objetos foram
digitalizados (passando do analdgico para o djgalprocessados pelo computador (captura

via webcan), ospixelspassaram a constituir a base da matriz de cadaRemna dar conta de
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questbes ndo sO de ordem técnica, mas, sobretotogicas sobre a imagem de sintese,
convocamos Couchot (2003). Pois, em seu texto Salieenologia na arte”, o autor questiona
a negligéncia em torno dessa temética e apontad&rieia e a estética do calculo como a
esséncia do fenbmeno que ele chamohiloledacéa

Outros autores fundamentais para analise das irmalgEnArtes visuais foram Bellour
(1997) e Machado (1993), por tratarem de objetasvessados pelo fotografico e das mutagdes
decorrentes de fatores técnicos e estéticos, cobmrado provocado pelo movimento e as
anamorfoses caracteristicas das experiéncias &iwag. A partir de Bellour e Machado,
observamos nesses materiais certas qualidadesapajéncia imediata, para um olhar mais
comum ou despretensioso, aceitaria como defeitamia. Mas acreditamos na potencialidade
dos rastros das passagens entre as imagens, ghneige da baixa resolucéo das capturas
obtidas pelos artistas Castilho e Rondepierret®gabu depixelizacdodas séries remetem a
estética da fotografia analdgica. Por esses e uaivos, tais como o0 enquadramento, a
presenca da camera (no cas®desao Escopicayjue identificamos a presenca do fotogréfico
nas imagens derint screen

Vimos que as principais afinidades que aproximaaarduas sérieBulsdo Escopica
DSLforam a linha da realidade preexistente e o aaglatarte numérica. O que diz respeito aos
elementos diferenciantes, destacamos as condig@esstyuturaram a experiéncia fotografica
em cada obra. Na primeira h4 um vinculo direto asx@merawebcan), logo, tanto o fotografo
guanto o fotografado encontram-se acoplados aelapada em relacadoZSL, o artista atuou
mais como um espectador atento aos filmes exib&lass desordens, visiveis na tela,
consequentes da decomposicdo pigsls E importante dizer que as nuances determinavam
maior presenca entre as duas obras do que nmmdercada conjunto. Reparamos um padrao
de efeitos visuais entre as capturas de cada siEriepodo que ndo era muito produtivo
acrescentar uma quantidade superior aseeeenshots

Para as narrativas de videogame, os critérios te&se docorpus incluiram a
multiplicidade dentro do banco de dados das captlggogos, o grau de analogia do jogo com
a realidade e o intenso transito entre as demast@acdes. No principio, essa modalidade de
print screerestava limitada aqueles jogadores que utilizavaseaonectavam ao computador.
Depois, a pratica se estendeu aos proprios apardthgideogame e aos dispositivos moéveis,
0 que facilitou o acesso e a profusdo desse tipmagem. Diante de um conjunto tao diverso
de capturas de jogos, apreendemos aqustesenshotsenunciados como fotografia.

Efetivamente numéricas, todas as imagengrileg screenapresentavam uma espécie de
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fragmentacdo da experiéncia fotografica do joga. ébas ndo tinhamos acesso ao total da
narrativa, mas somente aos seus instantes.

Puramente fotografico, ascreenshotsle videogame facilitam as trocas de recordes,
erros @litcheg e curiosidades a respeito de determinado acometo do jogo. Com o intuito
de compreendermos a inscricdo do fotografico nassagens, observamos 0s componentes
graficos, como por exemplo: a qualidade miméticajat; o portrait como um tipo de
fotografia; a profundidade de campo como item depmsicdo fotografica e a presenca da
camera, do ato ou da prépria fotografia como umnetdodiegéticodo jogo.

Durante o exame das imagens de videogame, percel@proximidade com as Artes
visuais. Tanto que o site no qual coletamos graragiee do material enuncia esreenshots
como produtos artisticos resultantes do trabalhggador, do programador, engenheiro do
jogo. Uma outra pista para essa constatacéo tarabémeu a partir de casos como o de Justin
Berry, com as capturas e edi¢cdes de jogos a gaftint screenVimos que o artista, inspirado
em grandes fotografos, se desvia das missfes gattagogo para, entdo, protagonizar sua
prépria narrativa, escolhendo angulos, personageinstantes para imobiliza-los. Apés as
sucessivas capturas, Berry edita as imagens cofogsaEm fotografias convencionais.

Do ponto de vista do método benjaminiano, os exiseque compdem a unicidade em
cada conjunto compareceriam a medida que estad@lesias aproximacdes entre as coisas e
0s conceitos. Entdo, no que se refere a constetta@idlarrativas de videogame, retomamos
dois polos que consideramos relevantes: a sinteseérita e o grau de mimese com a realidade.
Com base nos termos de Dubois (2004), diriamostajgeextremos correspondem ao eixo
semelhanca-dessemelhanca. Pois, centrado na eleggpiesentacdo, o seguinte eixo mantém
dialeticamente a precisdo da visibilidade apar@ldemundo concreto, de um lado, e o
aperfeicoamento técnico do calculo, do outro. Amb®saspectos coexistem em uma unica
imagem. E essa impressao de realidade que temesutado de uma tendéncia tipica das
imagens de sintese.

Definitivamente, s6 foi possivel compreendermanagiem derint screeragregando
a estes aspectos mencionados, outros elementdargbém fixam o fotografico. Tais dados
nao compareceram nNOs casos acima, em virtude deitspdades que alguns aparelhos
apresentam durante a captura. Como a preserf@st@eixe de luz emitido por uma lampada
acoplada a camera fotografica para iluminar o anéjee a reproducdo dhutter(ruido que
o aparelho produz ao acionar o botao obturadomtiieacaptura fotografica).

Destarte, acreditamos que esses elementos exprepsam além da presenca do

fotografico, algumas sensacoes relacionadas diegti@raccorpusselecionado. Pela obra de
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Castilho, imaginamos uma situacdo de proximidadesada pela intimidade, ainda que
aparente, entre o fotografo e o fotografatibas capturas de Rondepierre remetem um certo
caos, efeito das imagens distorcidasmelhante aos desconfortos que as experiéncias
surrealistas causavam. Isso ocorre porque nos eaocws desorientados diante de imagens
com personagens e ambientes irreconheciveis.rRonéi Narrativa de videogame, o fotégrafo
experimenta a imersdo em um ambiente, na buscaaalizar uma cena. De modo que 0s
screenshotfornecam apenas os fragmentos da experiénciagdo jo

De acordo com esse panorama, podemos dizer queggenmque identificamos desde o
inicio como fotografia derint screense define como uma atividade que conduz em acéo um
conjunto de técnicas (maquinasoftware3 e um sujeito hibrido (jogador, espectador,
maquinista) a partir de vivéncias mediadas peloprdador, ou melhor, pelo aparelho.
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