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RESUMO

EMMERICK, Maria Christina Ennes. Arqueologia da interface: visdo, gesto, memoria e as
regras dos jogos dos simbolos. Niteréi: UFF/IACS, 2008. Tese de doutorado. Orientadora
Prof2. Dr2 Maria Cristina Franco Ferraz

Esta pesquisa remete a algumas condi¢Ges que tornaram possiveis as novas
modalidades de vinculagéo e interacdo homem-maquina. A partir do problema
proposto pela tese, a investigacdo audiovisual do processo historico de
incidéncia de signos sobre a corporalidade e de seu papel na formatacdo da
ligacdo humano-méaquina, busca-se o exame de algumas formas de articulacéo
entre visibilidades e discursos operantes na producao desta vinculagdo por meio
das imagens técnicas e dos discursos técnicos relacionados aos conceitos e as
tecnologias de interface de computador. O estudo sobre as interfaces humano-
computador considera algumas modificagdes nos regimes de linguagem e de
percepcao e avalia mudancas conceituais correlatas nas relag6es entre viséo,
gesto e memoria. As interfaces graficas de computador, em sua materialidade
discursiva, tangivel e visivel, sdo analisadas enquanto esquemas de gestao
funcional normativa inclusos em diagramas de saberes e préaticas associados a
novos dispositivos sociais de poder.

Palavras-chave: comunicagdo homem-maquina, interfaces, audiovisual, visdo, gesto,
memodria.



ABSTRACT

EMMERICK, Maria Christina Ennes. Archaelogy of the interface: vision, gesture, memory
and the rules of symbol games. Niter6i: UFF/IACS, 2008.

This work refers to some conditions that allowed the emergence of new types
of human-machine interaction. Having as point of departure the audiovisual
investigation of the historical process regarding the incidence of signs on
bodies and their role in the creation of human-machine connections, this
rescarch  aims at  investigating some  forms  of articulation  between
visibilities and discourses in the production of  this link by
means of technical images and technical discourses related to interface
computer technologies and concepts. The study of human-computer interface
ponders about changes in language and perception and evaluates correlated conceptual
changes in the concepts of vision, gesture and memory. The computer
graphic interface, in its materiality discursive, tangible and visible, is
analyzed as schemes of normative functional administration, inserted in a
diagram of practices and knowledges in the new social devices of power.

Keywords: human-machine communication, interfaces, audiovisual, gesture, vision, memory.



SUMARIO

Apresentacao
Introducéo
I Filosofia da Diferenca e Légica da Simulacao

I-1- Filosofia da Diferenca
I-1.1 - Regimes de saber
I-1.2 - Erros e efeitos de realidade
I-2 - Ldgica da Simulagdo
I-2.1 - Regras abstratas e maqguinas concretas
[-2.2 - Representagéo e Sistema

Il Visdo, gesto, memoria e as regras dos jogos dos simbolos

I1-1 - Universalizacdo dos signos e homogeneizacdo das sensagdes

I1-2 - Corpo, imagem, tempo e subjetividade

[1-3 - Modernizacdo da subjetividade

I- 4 - Caligrama, mecanograma e infograma

I1-5 - Imagens técnicas atuais, artificiais e fantasticas: infografias digitais
111 Corpo e operacao social do poder

I11-1 - Regras concretas e maquinas abstratas

IV Argueologia da interface

V  Conclustes

VI Apéndice

Estudo 1
Estudo 2

Glossario

Referéncias bibliograficas

11

14
16
24
30
35
38

45
65
68
78
88
91
100
104
117
133

138

139
153

187

191



Abreviaturas utilizadas para as principais referéncias bibliograficas:

Michel Foucault

AS
PC

D&EIII

INC
HS1
MP
VP

A arqueologia do saber. Rio de janeiro: Forense. 2002.

As palavras e as coisas: uma arqueologia do conhecimento.

Sdo Paulo:Martins Fontes, 1966.

Ditos & Escritos Il Estética: literatura e pintura, musica e cinema. Rio de
Janeiro: Editora Forense Universitaria. 2001.

Isto ndo € um cachimbo. Rio de Janeiro: Editora Paz e terra 2002.

Histdria da sexualidade I. A vontade de saber. Rio de Janeiro: Graal. 1979.
Microfisica do poder. Rio de Janeiro: Graal 1979.

Vigiar e punir. Petropolis: Vozes. 1987.

Jonathan Crary

TO

SP

Techniques of the observer: on vision and modernity in the ninetheenth
century. Cambridge: The MIT Press. 1992.

Suspensions of perception: attention, spectacle and modern culture.
Cambridge: The MIT Press. 2000.

Gilles Deleuze

DR
LS
MP1
MP5

Diferenga e repeticdo. Rio de Janeiro: Edigdes Graal. 1988.
Ldgica do sentido. Rio de Janeiro: Perspectiva. 2003

Mil Platés. & Guattari. vol 1 Rio de Janeiro: Editora 34. 2002.
Mil Platés. & Guattari. vol 5 Rio de Janeiro: Editora 34. 2002.



Argueologia da interface: visdo, gesto, memdria e as regras dos jogos dos simbolos

Apresentacao

Esta tese tem por finalidade integrar a corporalidade, seus estatutos e sua posi¢ao, aos
estudos sobre as novas relacbes humano-técnica e humano-méquina inerentes a cultura
audiovisual eletrénica. Considerando a contribuicdo desta abordagem ao debate
contemporaneo sobre as novas tendéncias da tecnocultura, os estudos que a orientaram
procuraram 0 exame das interacBes corpo-maquina a partir da propria constituicdo
epistemoldgica das ciéncias que definem estas relagbes como objeto. O eixo epistemoldgico
norteou a pesquisa que passou a investigar um processo quase invisivel de matematizacdo do
corpo evidenciado pela adocdo de padrdes de medidas e de conhecimento normalizador sobre

a corporalidade nos projetos de maquinas computadoras e de suas interfaces.

O tema que deu origem ao projeto de tese surgiu de uma pesquisa de figuras de corpos
humanos femininos e masculinos obtidas na Internet. Nas amostras estudadas, desde o
Renascimento ao século XX, estava presente a inscri¢do da figuracdo do corpo humano em
um modulo quadrado. A presenca de uma representacdo idealizada do corpo ndo indicava,
necessariamente, a manutencdo de um conceito Unico ou permanente de homem e de corpo.
Assemelhadas analogicamente, através da inscricdo no modulo quadrangular, o que
distinguiria estas figuracdes do corpo? A hipotese adotada foi a de que mudava o sujeito da
representacdo. Mudava a incidéncia de signos sobre a corporalidade, notavelmente, na forma
de matematizacdo exercida sobre o corpo. Um recente equacionamento do corpo se
inscreveria em um processo mais amplo de matematizacdo, evidenciado pela informatizacéo
mundial e pela sobrecodificacéo digital.

A partir da hipotese de que muda historicamente a incidéncia de signos sobre a
corporalidade e de que esta nova numerizacdo do corpo esta estreitamente relacionada a um
processo de matematizagdo ocorrente na propria tecnociéncia e nas politicas de gestdo dos
corpos, 0 percurso tedrico destacou as proposicGes acerca da aplicacdo da objetividade as

formas do discurso através da formalizacdo e matematizacdo nas ciéncias [Foucault], dos
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efeitos sociais de poder nas “sociedades de controle” numericamente organizadas [Deleuze] e
da homogeneizacdo aritmética e informéatica do corpo na “sociedade disciplinar” e na
sociedade do “controle e espetaculo” [Crary].

O desenvolvimento da pesquisa mostrou que o processo de matematizagdo em curso
seria uma consequéncia, e ndo causa, das transformacoes que afetaram as no¢es de homem,
de corpo e de técnica. As mudancas nas formas de matematizagcdo seriam consequéncias de
modificagbes mais profundas nas relagcdes entre os sentidos perceptivos e a linguagem. Foi
exigido um alto grau de objetividade cientifica e de formalizagdo da linguagem para
equacionar fendmenos que ndo poderiam ser alcangados apenas com 0s sentidos perceptivos e
0s instrumentos disponiveis. Quando ndo foi mais possivel reportar 0 conhecimento a uma
organizacdo do visivel ultrapassada, as equacBes matematicas, muitas vezes criadas para
outros propdsitos, foram requisitadas e empregadas para simular e explicar fenbmenos que
permaneciam, até entdo, fora do alcance da percepcdo. Assim, a matematizacéo tornou-se um
importante vetor de modernizacao, dirigido até mesmo para o equacionamento dos fenémenos

vitais e para a gestao da vida.

A hipotese de trabalho orientou uma investigacdo do processo historico de incidéncia
de signos sobre a corporalidade e de seu papel na formatacdo da ligacdo homem-maquina, na
qual se adotou uma interpretacdo audiovisual, espacial e cinética dos procedimentos
metodoldgicos de Michel Foucault. As figuras de anélise para o objeto especifico da tese, as
interfaces de computador, foram encontradas no ambito da pesquisa e dos métodos
arqueoldgico e genealdgico. Os conceitos e figuras de “diagrama” e de “dispositivo” foram
empregados para analisar a inscricdo das relagdes entre linguagem e sentidos perceptivos na
formatacdo da vinculagdo humano-méaquina por efeito dos discursos técnicos. O conceito de
“caligrama” foi ampliado para inscrever relagdes entre signos, percepcao, gesto intencional e

memoria, na geracdo de imagens técnicas.

O trabalho de pesquisa procurou pbér em relevo e tematizar, sob o viés da
modernizagdo da objetividade, formas de articulagdo entre visibilidades e discursos, trazendo
esta discussdo para as imagens técnicas e para 0s discursos técnicos relacionados aos
conceitos e as tecnologias de interface de computador. A modernizacdo da objetividade foi
enfocada, a partir do angulo da filosofia da diferenca, para suscitar indagacGes e promover
diagndsticos sobre algumas maneiras através das quais linguagem e percepcdo, nos



enunciados hegeménicos, articulam-se na ligagdo corpo-maquina e na comunicacado

hipermediada.

O titulo da tese - Arqueologia da Interface - reflete uma tentativa de conjugar 0s
elementos que passaram a constituir os métodos, meios e objetos da tese: um método
arqueoldgico e genealdgico, foucaultiano, interpretado audiovisual, espacial e dinamicamente,
aplicado a um objeto, a interface humano-computador, indagado em suas relacdes com o

corpo, os sentidos perceptivos, a linguagem e a memoria.

O desenvolvimento da pesquisa permitiu 0 acompanhamento das modificacbes dos
regimes de signos e de percepgéo, assim como de seus efeitos na producéo da corporalidade e

na ligacdo humana as maquinas, através das imagens técnicas e dos discursos técnicos.

Na primeira parte da tese, assume-se a premissa de que a ldgica da simulacédo
computacional é tributdria do modelo de identidade platdnico. Considera-se a critica ao
platonismo, por parte de Michel Foucault e de Gilles Deleuze, coincidente com um
formalismo sistémico acentuado e com uma simulacdo matematizante do real fenoménico.
Aberta a polaridade entre a filosofia da diferenca - que recupera a critica ao platonismo a
partir de uma filosofia centrada no corpo - e a I6gica da simulagdo numérica - que axiomatiza
modelos de real - sdo identificadas algumas mudancas nos regimes de saber, de linguagem e
de percepcdo. Tal percurso fundamentou a base teorica para o diagndstico do processo de
matematizacdo em curso, através do exame dos conceitos de simulacro, de simulacdo e de
representacdo, desde o conceito platonico de simulacro, quando signos externos e sentidos

internos ja estavam distinguidos.

Na segunda parte, sdo tematizadas relagdes entre signos e sentidos perceptivos em
sistemas de contetidos de crencas, saberes, praticas e produtos fisicos do engenho humano,
correspondentes a nocdes historicamente diversas dos conceitos de homem, de corpo e de
técnica. Sdo abordados os estatutos dos signos e sentidos modernizados - cuja reorganizagdo
incide sobre a cultura eletrdnica contemporanea -, e propde-se um debate entre as proposigdes
de Marshal McLuhan e de Jonathan Crary acerca da modernizacdo da percep¢do. Em seguida,
amplia-se o conceito foucaultiano de “caligrama” para a proposi¢éo e debate dos conceitos de
mecanograma e infograma com o proposito de introduzir, no estudo sobre as imagens
técnicas, a acdo corporal e o gesto intencional de inscricdo do inteligivel no visivel, assim

como para examinar algumas relacdes entre visao, gesto, memoria e imagens técnicas nos
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distintos regimes de saber estudados no recorte temporal da pesquisa, desde 0 Renascimento

até o século XX.

Na terceira parte da fundamentacdo tedrica, amplificam-se ressonancias audiovisuais,
espaciais e dinamicas na compreensao dos métodos arqueoldgico e genealdgico de Michel
Foucault: compreende-se a sua “arqueologia” como um processo de avaliagdo das formas de
articulacdo e vinculacdo entre visibilidades e discursos e a sua ‘“genealogia” como uma
prospeccdo espacializada e estratégica das relacBes entre saber e poder, nos discursos e
visibilidades hegémonicos, capazes de sujeitar os corpos, dirigir 0s gestos e reger 0s
comportamentos. Operando-se um deslocamento para reposicionar o individuo no
“diagrama”, é pesquisado o processo de acumulacdo e apropriacdo de estoques de dados
“numericizantes” sobre o corpo por parte de tecnologias sociais de poder capazes de fixa-lo,

fisica e cognitivamente, a seus objetos técnicos e maquinas.

Na quarta parte, a interface de computador é tematizada como lugar de uma rede de
saberes e préaticas que constitui a sua materialidade e define a posi¢cdo de seu sujeito. Uma
avaliacdo de prescricbes normativas internacionais a indaga em sua interpretacdo fisica,
formal, computacional e cognitiva. O estudo se dirige as interfaces como componentes de
“diagramas homem-computador” em “dispositivos-rede” atuantes na vincula¢do dos humanos
as maquinas. Estes arranjos sociais de poder sdo examinados a partir da aplicacdo de alguns
resultados da integracdo de saberes e praticas normalizadoras sobre percepcao, movimentos,

gestos e atitudes, as regras e aos discursos técnicos normativos.

Em apéndice, sdo apresentados dois estudos sobre a figuracdo do corpo humano que
precederam e acompanharam o desenvolvimento e redacdo da tese. Sua organizagdo e
apresentacdo final foram propostas com base na interpretacdo dos resultados da pesquisa

tedrica.
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Introducéo

Em nossa cultura eletrénica e audiovisual, operagdes com estoques de signos, assim
como aplicagdes de efeitos de interacdo entre radiacdo e matéria, traduzem fendmenos vivos e
inertes em informacdo transmitida a velocidade da luz. Modelagens numeéricas facultam
intervencdes precisas sobre o real atual e virtual. Uma abstracdo generalizada, imposta
invisivelmente sobre as atividades cotidianas vitais, atua na vinculagdo concreta dos seres
humanos as suas maquinas informéticas através dos nimeros normatizantes e as medidas

normalizadoras.

Um projeto de inteligibilidade matematica da natureza, almejado desde os gregos,
alcancou, no século XX, os proprios dominios da vida. Desde a Idade Média e Renascimento,
0 emprego de operagdes com simbolos e meios mecénicos, para registro mneménico e
antecipacdo de eventos, adquire um aspecto cada vez mais técnico. No periodo Classico, a
reprodutibilidade e a previsibilidade dos fendmenos passam a ser corroboradas por leis
matematicas e aplicadas ao dominio da natureza. A partir do ingresso na Modernidade, a
antecipacdo tecnologica do futuro municia-se de ferramentas logicas objetivas, de
instrumentos e de métodos graficos, associados a um amplo processo de matematizacdo
Contemporaneamente, analises prospectivas de cenarios de eventos, empregando modelagens
numericas, linguagens algoritmicas e tecnologias de visualiza¢do, simulam todos os tipos de
fendmenos para fins de descrigédo e antecipacdo. Uma ampla matematizacdo, subjacente a um
processo de modelizacdo de eventos e objetos, permitido pelas novas tecnologias numéricas,
permeia todas as atividades humanas. Simula-se tudo para fins de pesquisa, producdo e

previsdo tecnoldgica. E, como sempre, simula-se tudo para agradar aos sentidos enganadores.

Ao menos desde 0s gregos, ja se realizava uma distingdo entre as imagens, visuais e
acusticas, que afetavam a percepcdo, mas nao significavam nada, e as imagens dotadas de
sentido, que deviam ser extraidas daquelas através do entendimento logico. O recurso
privilegiado para mostrar e demonstrar era a matematica: a aritmética - ciéncia dos nameros -
e a geometria abstrata - ciéncia das formas e relacdes espaciais. Com a aritmética, os nimeros
relacionaram a experiéncia sensivel da visao, da audi¢éo e do tato as operacdes de contagem.
Com a algebra, desenvolvida no Renascimento, a abstracdo exigiu uma operacdo mental com

regras simbolicas num jogo em que as quantidades sdo desconhecidas. Uma linguagem
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exclusiva de regras logicas e signos artificiais permitiu traduzir operacdes abstratas, com
valores desconhecidos, em equacfes. A geometria analitica, no periodo Classico, reuniu
aritmética, algebra e geometria, tornando possivel converter equacfes em figuras geométricas
e figuras geométricas em equagdes: 0s nimeros, num sistema de coordenadas, puderam ser
representados por pontos num grafico e as figuras geométricas, por nimeros numa equacao.
Com o desenvolvimento do célculo infinitesimal, a matematica alcangou a previsdo do
comportamento das variacdes da forma e do movimento dos objetos. A aplicacdo das
equacdes aos fendmenos possibilitou o estabelecimento de leis cientificas e intervencdes
matematizantes cada vez mais precisas sobre tempo, espago e matéria, assim como sobre 0s

proprios corpos Vivos.

As novas matematicas concebem formas e espacos multidimensionais que escapam a
percepcdo visual. Operagdes mentais abstratas elidem os sentidos perceptivos. Do mesmo
modo, as pesquisas recentes sobre os fendmenos macro ou microscépicos, nao sdo mais
sustentadas pela inspecdo visual apoiada apenas em instrumentos e métodos Opticos. Para
compreender as imagens obtidas através da aplicacdo de radiacbes eletromagnéticas aos
objetos muito grandes ou muito pequenos, é necessario conhecer as inferéncias tedricas e a
base técnica que as engendram. Os sentidos perceptivos revelam-se inadequados para a
compreensdo de fenbmenos que ndo se assemelham ao aspecto habitual do ambiente a escala
corporal. Métodos graficos associam-se a descricbes puramente abstratas para traduzir e
representar realidades incognosciveis aos sentidos sem o0 apoio de instrumentos e teorias. As
novas técnicas audiovisuais, adotadas na prospecao de realidades fora do espectro sensivel, e
na geracdo, reproducdo e exibicdo de produtos de sintese ilusionista, amparam-se nas

linguagens formalizadas e nas matematicas.

A matematizacdo da representacdo do mundo possibilita simular em modelos o que
acontece sob certas condi¢Bes. Novas técnologias de representacdo infografica transformam
sinais em dados, dados em geometria e geometria em imagem, através de intervencdes
precisas nos conjuntos de variaveis dos modelos de simulacdo. A matematizacdao alcangou
também o conhecimento sobre o préprio corpo, tornando-o mais compativel com novos
arranjos sociais de poder. Registros de dados constituidores de informagdes individuantes e
estoques de conhecimento homogeneizante sobre o corpo e a percepcao atuam na insercdo dos
individuos em novos arranjos socio-técnicos através de economias e pedagogias dos signos,

dos gestos e dos sentidos perceptivos.
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As maquinas eletronicas contemporaneas, dotadas com seus proprios sensores e
unidades centrais de processamento e memoria, sdo capazes de manipulacdo automatica de
sequéncias de signos estocados, possibilitando a transferéncia, para as mesmas, de decisdes de
nivel elementar. A transferéncia de fungdes de percepgdo, cognicdo e memoria para as
maquinas e programas implica uma mediacdo maquinizada entre os sentidos perceptivos e a
realidade atual e virtual. Os resultados desta mediacdo amparada por maquina deslocam-se
entre 0s maximos e minimos de verdades e de fantasias, refletindo tanto a busca de
objetividade racional, ndo contaminada pelas imprecisdes subjetivas, quanto a criacdo de

ilusBes perceptivas, investidas sobre a subjetividade.

Na nova ordem hegemoénica do saber, fundada na formalizacdo e na computacédo
numérica, o real concreto é cada vez mais mediado pelo abstrato maquinizado da producao
sintética. O recurso a técnica, empregada para descrever, antecipar e controlar o futuro dos
eventos, adquire a roupagem dos dados processados por algoritmos em modelos de simulagéo.

“Maquinas abstratas”*

, para administrar a percep¢do e impor comportamentos, e
“méaquinas concretas”, para geracdo e reproducdo de produtos de sintese, erigem individuos
aptos a produzir e consumir produtos de alta tecnologia. Interfaces gréaficas exibem os
processos invisiveis executados pelas maquinas para estes individuos, arregimentados por
novas praticas audiovisuais, afixando-0s cognitivamente, através dos signos e dos sentidos, as

redes de discursos e aos discursos das redes.

Operacdes sociais de poder, pertencentes a tecnologias politicas complexas, s&o
exercidas ndo apenas pela lei, mas também pela normalizacdo incidente sobre o corpo
individual e coletivo das populacdes. Regras normativas, regulamentadoras de relagdes

econbmicas, produtivas, proprietéarias e de mercado, assim como conhecimento normalizador

! Gilles Deleuze e Felix Gattari desenvolvem o conceito de “méquina abstrata”. S&0 méaquinas abstratas porque

ignoram a forma e a substancia, mas operam segundo regras de agenciamento concreto. A noc¢ao de maquina
abstrata de poder é estendida a um modelo de realizacdo que opera por axiomatizacdo dos fluxos
descodificados. Na andlise sobre o estado Moderno, os autores propdem o diagnéstico do modelo de
axiomatizacdo capitalista invertendo-o em sua propria direcdo para abri-lo aos fluxos que o extravasam. O
capitalismo, segundo Deleuze e Guattari, € uma axiomética. Toda axiomatica estabelecida comporta um
modelo numerével de realizacdo. Uma axiomatica dos fluxos descodificados permite ao capitalismo se
constituir como uma empresa mundial de subjetivacdo, atuante através de efeitos maquinicos reais, cujo
produto é a sujeicao social. Deleuze, Gilles e Gattari, Felix. Mil Plat6s: capitalismo e esquizofrenia. vol 5.
S&o Paulo. Editora 34, 2002.
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sobre a fisiologia do corpo e o comportamento psicolégico humano, associam-se em

processos de individuacdo e de vinculagdo dos humanos a maquinas.

Considerando que a no¢do que se tem do homem - de sua espacialidade, temporalidade
e memoria - é produzida em regimes? de signos e de percepcéo variaveis no tempo histérico,
esta pesquisa remete a algumas condi¢des que tornaram possiveis as novas formas

comunicacionais hipermediadas.

A contribuicdo desta tese € a de experimentar uma metodologia audiovisual, espacial e
cinética apta a inscrever a questdo da corporalidade nas relagdes comunicacionais mediadas
por maquina. Seu objeto é a interface de computador indagada segundo uma interpretacdo das
figuras analiticas arqueoldgicas e genealdgicas de Michel Foucault. As interfaces de
computador, em sua materialidade discursiva, tangivel e visivel, sdo tematizadas como
esquemas de gestdo funcional normativa inclusos em diagramas de saberes e praticas
associados a novos dispositivos sociais de poder. Seu método é a execugdo de uma espécie de
“engenharia reversa”, a realizacdo de uma desmontagem de dispositivos de saber-poder, para
descobrir como foram fabricadas algumas relagdes entre signos e sentidos, nos distintos
regimes de linguagem e de percepcdo, operantes na vinculagdo humana a seus objetos

técnicos e maquinas, através, especificamente, das imagens técnicas e das normas técnicas.

Adotando uma interpretacdo audiovisual da arqueologia e da genealogia promovidas
por Michel Foucault, este trabalho examina a inscricdo dos “diagramas homem-maquina” nos
“dispositivos sociais de poder sobre o corpo”, regidos pelas légicas dominantes de saber e de
poder.

No discurso técnico familiar aos projetistas, 0os esquemas sdo rascunhos, esbocos de
idéias, os diagramas sdo o projeto funcional e o dispositivo é o projeto funcional testado e
operante. Estas sdo terminologias para modelos gréfico-textuais e espaciais de descricdo
conceitual. Do modo como Michel Foucault as emprega para pensar além de uma

epistemologia focalizada unicamente nos discursos cientificos, podem ser compreendidas

2 A palavra “regime”, no ambito da pesquisa arqueoldgica, refere-se ao que rege os enunciados e as formas

como estes se regem entre si para constituir um conjunto de proposicdes que sdo aceitas como
cientificamente verdadeiras. Regimes epistemoldgicos referem-se a “regimes” de saber. As mudancas de
regimes ndo se referem apenas ao rompimento com as proposi¢des tidas anteriormente como “verdadeiras”,
ou seja, a mudancas de efeitos de poder em politicas de enunciado cientifico, mas também as mudancas nas
préprias maneiras de falar e de perceber. Foucault, Michel. Microfisica do poder. Rio de Janeiro: Graal,
1979. [p.3-4]
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como articulagdes inteligiveis entre visibilidades, discursos, espacos e temporalidades. Suas
figuras de tecnologia politica parecem, assim, responder a um pensamento audiovisual,

espacial e cinético.

O projeto de Foucault é matizado por este embate entre a ordem das visibilidades e a
ordem dos discursos, irredutiveis uma a outra, do qual resultam “espacos de ordem”, cultural
e historicamente variaveis. No “intersticio” entre as palavras e as imagens € que surgiriam 0s
“campos de positividade” do saber, nos quais os discursos e as visibilidades se dao a ver e a
dizer. Segundo esta interpretacdo, ndo sdo as tecnologias que determinam as transformacoes
culturais, ainda que sejam capazes de influencié-las; as proprias tecnologias seriam, antes,
resultados de mudancas histdricas mais profundas em processos e estratégias da comunicacao
humana. Estas estratégias e processos da comunicacdo humana, prescritas pelas formas
historicamente varidveis de relacionamento entre percepcdo e linguagem, sustentariam
campos de saberes e préaticas e campos de positividades cientificas, incorporados a ordem do
poder politico exercido sobre os individuos, sob a forma de “tecnologias sociais” operadas em

“méquinas de poder”.’

As mudancas nos estatutos de cada regime de signos foram diagnosticadas por Michel
Foucault a partir do relacionamento do conhecimento das coisas sensiveis a percepcéo e a
linguagem. Enquanto em sua arqueologia e genealogia das sociedades disciplinares ele utiliza
0s conceitos de “diagrama” e de “dispositivo” como operadores tanto das ordens do visivel
guanto do discursivo, em sua arqueologia das artes plasticas ele utiliza o conceito de
“caligrama”, que supre a condicdo de servir tanto a figura quanto ao texto. Nos dois casos, é
possivel experimentar, num espaco de movimentos, as configuracfes dos regimes de saber-

poder historicamente constituidos, suas mudancas de regras e efeitos de resisténcia.

Esta compreenséo audiovisual, espacial e temporal do processo de trabalho de Michel
Foucault deve ser explicada brevemente: nela, o termo audiovisual pode aplicar-se ao som
como fala, escrita e musica, e a luz como desenho, figura, arquitetura e engenho, dos quais se
faz a “materialidade repetivel” dos enunciados pertencentes a distintas formacdes discursivas,
com suas distintas regras de enuncia¢do. Entre o discurso, compreendido como realidade

material de coisas ditas ou escritas e como préaticas que formam os objetos de que falam, e a

® O conceito de “tecnologia politica”, proposto por Michel Foucault, é aqui entendido como forma de pensar o

poder social enquanto engenhos e arquiteturas abstratas operados a partir de regras concretas.
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visibilidade, compreendida como espacialidade e luminosidade historicas e como economia
do visivel, surge uma ordem que os hierarquiza, uma ordem que raramente permanece estavel
no tempo. Sua arqueologia € um processo de diagnostico das variacdes das formas de
articulacdo entre visibilidades e discursos. Sua genealogia corresponde a uma prospeccgao
espacializada e estratégica das relacdes entre saber e poder, sustentadas por discursos e
visibilidades hegemonicos, capazes de sujeitar os corpos, dirigir 0s gestos e reger 0sS
comportamentos. Michel Foucault faz a luz e as visibilidades conflagrarem com o som e 0s
discursos. O visivel e 0 audivel s&o confrontados porque é no intersticio entre eles que surgem
as forcas dindmicas que o0s repartem e organizam de maneiras distintas em cada formacéo
historica. Luz e som, processos e estratégias de comunica¢do humana, vindos de um mundo
de exterioridade, inscrevem nos corpos a realidade culturalmente condicionada a qual os

individuos devolvem maneiras de agir, de olhar, de ouvir e de dizer.

Para o ser humano que usa e é socialmente usado pelas maquinas, o computador
permanece um objeto externo que ele controla. O pensamento filosofico e as artes tentam
desperta-lo de sua prépria automaticidade, tornando-o mais consciente do seu papel submisso

a uma ordem maquinica instituida sob as légicas tecnocientificas e culturais hegemonicas.
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Parte |

Filosofia da Diferenca e Ldgica da Simulacéo

“The Synthetic Characters group at the MIT Media Laboratory seeks
to create interactive virtual worlds populated by artificial creatures.
To create these creatures our design metaphors are inspired by
ethology - the study of animal behavior. Our building blocks are
biologically plausible.”

MIT Media Lab.2003

““Contudo, é um reconforto e um profundo apaziguamento pensar que
0 homem néo passa de uma invencao recente, uma figura que nao tem
dois séculos, uma simples dobra no nosso saber, e que desaparecera,
desde que este houver encontrado uma forma nova.”

Michel Foucault

Na dimensdo da resisténcia a logica da repeticdo em série fundada em modelos de
identidade e no intento de propor anélises das relacBes entre a racionalizacdo e o poder, a
filosofia do século XX ird rever e questionar os fundamentos da racionalidade hegemdnica

ocidental amparada no estatuto do modelo platénico-aristotélico de conhecimento.

Atingir a prépria razdo das coisas, distinguido o verdadeiro do aparente e do engano,
tornou-se o objetivo principal do modelo de conhecimento instaurado pelos filésofos pos-
socraticos. A separacdo entre o mundo real, constituido por formas ideais acessiveis apenas a
razdo, e a sua representacdo aparente, acessivel aos sentidos, tomou forma candnica em
Platdo, passando por uma série de transformacGes através do cristianismo, cartesianismo,
kantismo, positivismo, formalismo logico e fenomenologia, sendo questionada por Friedrich
Nietzsche e pela linhagem filosofica da qual fazem parte Michel Foucault e Gilles Deleuze. A
critica ao platonismo e a retomada da filosofia de Nietzsche, na metade do século XX, por
parte de Foucault e Deleuze, coincide com a formalizagdo das teorias dos Sistemas e da
Informacéo, em um quadro de aplicacdo de métodos I6gicos e numéricos a simulacéo do atual
e do virtual, assim como ao funcionamento da propria razdo humana em sistemas de

maquinas.

As raizes das ciéncias matematicas remontam as reflexdes gregas sobre a beleza e as
tentativas de encontrar principios unificadores capazes de explicar as relacfes entre as partes e

0 todo, as ordens do belo. Um dos primeiros movimentos nesta diregéo seria a separagao entre
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0s sentidos perceptivos e a capacidade de pensar abstracGes, a razdo, como se fossem duas
faculdades totalmente distintas. Através da separacdo entre o sensivel e o inteligivel, estes
principios unificadores puderam ser expressos em linguagem matematica, preludiando a

racionalidade ocidental hegemonica.

A aplicacdo dos numeros, da geometria e das tecnologia de medidas aos fendmenos,
por parte dos gregos, foram efeitos de comunicacdo, de mudancas na linguagem e nas
relacbes entre linguagem e percepcdo. Algumas grandes mudancas ja haviam ocorrido, na
forma de escrita, que se tornou alfabética, excluindo as ambiguidades de interpretacdo das
formas ideogréaficas. Alteraram-se também as maneiras de relacionar a experiéncia sensivel as
formas e aos numeros através da aritmética e da geometria abstrata. Um evento notavel,
examinado por Michel Serres, foi 0 encontro entre 0s egipcios e 0s gregos. A traducdo entre
os dois sistema sinaléticos, o alfabeto grego, que analisava as palavras-signos e os hierdglifos,
que descreviam as palavras-coisas, foi possivel com a geometria. A geometria é a lingua de
um tracado, um sistema grafico. O sistema grafico da geometria abstrata grega, originado,
segundo Serres, desse encontro, permitia racionar sobre tracados quaisquer, assim como
funcionar como uma espécie de lingua de traducdo, independente das linguas faladas e
escritas.” Essas mudancas nas estratégias de comunicacdo humana sinalizam o ingresso da
Grécia em uma nova ordem do conhecimento que ja distingue os signos significativos e
separa 0s sentidos perceptivos, com privilégio da visdo. A tradugdo dos textos gregos para 0
latim e destes para as linguas vernaculas, na Idade Média e Renascimento, também operou
uma modificacdo profunda nas formas de relacionar experiéncias sensiveis e inteleccédo

através das linguagens matematicas.

Uma correspondéncia entre as percep¢des do ouvido e do olho e os nimeros era
conhecida ao menos desde Pitagoras: a relagdo entre os nUmeros inteiros, as notas musicais e
0 comprimento das cordas. Os pitagoricos chegaram a crer que toda a natureza estava
modelada em padr@es numéricos. A matematica fornecia os principios basicos que poderiam
proporcionar uma explicacdo acerca da multiplicidade dos fendmenos. Platdo, tal como
Pitagoras, buscou o “Uno”, como fonte Gltima de toda a compreensdo, nos principios formais
subjacentes aos fenémenos, dos quais poderiam ser extraidas explicacGes apenas através do

pensamento, sem recurso aos mitos, amparando a percepcdo em ndmeros e formas. A

* Serres, Michel. Hermes: uma filosofia das ciéncias. Rio de Janeiro: Graal, 1990. [p.170]
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intencdo de fazer aparecer as estruturas ocultas nos fendmenos em leis matematicas antecipa o

programa racionalista sobre o qual se erigira a logica da simulacdo numerica.

O conceito de simulacro perpassa a filosofia grega desde os pré-socraticos. Em
Empédocles, por exemplo, ndo era necessario um meio exterior para as trocas entre 0 corpo e
0s objetos da percepcdo. E com Demacrito que se dé a concepcdo dos simulacros como algo
independente dos corpos.’ Depois de Platdo os simulacros como algo exterior passam por
outra divisdo, aquela entre as impressdes que fazem sentido e as que ndo significam nada. O
conceito platénico de simulacro ja implicava a distingdo entre signos externos e sentidos
internos, entre imagens dotadas de sentido, referidas a um padréo, e imagens falsas, sobre as
guais nao se podia chegar a um juizo correto - os simulacros. O mundo verdadeiro das idéias
seria acessivel apenas através do recurso a razdo, aos nimeros e a geometria. Em Platdo, 0s
simulacros, as aparéncias sensiveis, carregavam consigo tanto as cintilacbes que afetam os
sentidos quanto aquilo que possibilita um julgamento razoavel com base na medida e no

calculo.

O simulacro ndo assegura um raciocinio objetivo, aceitando maultiplas significacdes,
assim como ndo determina um sentido, sendo a propria ofuscacdo da percepcdo. A aplicacdo
da logica e da geometria as imagens ird permitir a exclusdo dos simulacros e a extragdo de
juizos verdadeiros. A razdo grega encontrou, na cisdo e oposi¢do entre o verdadeiro e o falso,
amparadas em seu sistema de signos, os meios para alcancar um entendimento l6gico dos
fendbmenos. O pensamento ocidental foi longamente civilizado por esta divisdo, que

permanece ativa nas préaticas tecnocientificas e na fabricagdo de simulagdes de sintese.

Para aquietar os simulacros - fonte de todos os enganos e ilusGes - que se mostram
sem recorrer aos signos, surgirdo, no século XIX, ap0Os vérias tentativas de criacdo de
linguagens simbdlicas universais, métodos formais nos quais quaisquer elementos (sejam
idéias ou fendbmenos) poderdo ser representadas por simbolos e regras. Um sistema de signos
artificiais, bastante a si como modelo I6gico, permitira uma abstracdo fundada em operacdes
dos proprios simbolos. A percepcdo subjetiva, em sua qualidade corporal, sera sujeita
concomitantemente a um processo de abstragdo. Os sentidos serdo quantificados e a
percepc¢do passara a ser compreendida em termos de sua temporalidade fisica. A nogdo de um

> Zielinski, Siegfried. Deep time of the media. Toward an Archaelogy of heraring and seeing by technichal

means. Cambridge: MIT Press, 2006. [p.105]
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mundo auto-presente, que chega pronto para 0 sujeito da percepcdo, se tornara
filosoficamente ultrapassada. As ciéncias empiricas se dirigirdo aos estudos sobre o
funcionamento fisioldgico e psicologico da percep¢do humana; as ciéncias exatas rumardo
para as abstracbes formalizadas, sem correlagdes imediatas com as impressdes sensoriais.
Estas novas disciplinas ingressam num cenario epistemologico em que as filosofias do objeto
e os formalismos ldégicos tentam escapar da subjetividade, enquanto as filosofias da
existéncia e da consciéncia dirigem-se integralmente a esta subjetividade. No meio, a
filosofia pragmatica do multiplo e do diverso resiste ao modelo de representacdo do
conhecimento e de sujeito imutavel da percepcdo, desvelando as distintas regularidades
historicas nas quais 0s mesmos conceitos funcionam de modo diverso ou propondo novos

conceitos.

I-1. Filosofia da diferenca

As cisOes dicotdbmicas legadas pelos filosofos pds-socraticos - o Mesmo, o
Semelhante, o Analogo e o Oposto - sdo tratadas por Michel Foucault e por Gilles Deleuze
como as raizes do principio da razdo e como 0s pressupostos da ordem da representacdo que
prevaleceu no periodo Classico. Ambos criticam o pensamento da semelhanca e propdem a
mobilizacdo da multiplicidade e da diferenca como forma de resisténcia ao pensamento do
Mesmo: Foucault, desvelando as distintas regularidades histéricas nos multiplos jogos
audiovisuais das semelhancas, e Deleuze, questionando o proprio legado filoséfico
hegemaénico e resituando o corpo como local de producéo de sentido.

Em suas investigacdes arqueoldgicas, Michel Foucault relaciona as formas de
raciocinio aos discursos cientificos, fora das ideologias em que se estruturaram as ciéncias
empiricas, utilizando o conceito elementar de ordem. O espaco onde circulam os saberes é
conceituado por ele como um “espaco de ordens” cujas mudancgas de regras ordenadoras
podem ser distinguidas no tempo. Em alguns momentos, as culturas libertam-se o bastante das
ordens para saber que essas ordens ndo sdo as Unicas possiveis. Ao serem reconhecidas, nos
cddigos de linguagem e da percepcao, nos saberes e nas praticas, as ordens podem servir para

formar o suporte positivo dos conhecimentos e das teorias cientificas.
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A arqueologia das ciéncias humanas, que promove em As palavras e as coisas, € uma
historia do Mesmo, uma historia dos jogos de assemelhacdo deflagradores de distintos
regimes de saber. A historia das semelhancas seria uma historia das regularidades do Mesmo
no olhar e no discurso da razdo, complementar a arqueologia das regularidades oferecidas a
percepcdo e ao discurso pela experiéncia-limite do Diverso e do Mdltiplo. Estes campos de
regularidade séo resultantes da conflagracdo permanente entre o perceptivel e o enunciavel,
no procedimento que Michel Foucault aplicou também a Musica, Literatura, Artes plasticas e
Cinema, diagnosticando continuidades ou rupturas nos discursos incorporados aos saberes e
praticas dos artistas, contiguos aos dos cientistas e dos filosofos imersos nos contedidos

culturais de seu tempo.

Para o filésofo, os cddigos de uma determinada cultura “que regem sua linguagem,
Seus esquemas perceptivos, suas trocas, suas técnicas, seus valores e a hierarquia de suas
praticas”®, fixam ordens empiricas com que cada homem tera de lidar e em cuja base se
construirdo as teorias gerais de organizacdo das coisas e as interpretacdes que estas requerem.
Entre o conhecimento reflexivo e o saber ja codificado, reina uma “regido mediana”, na qual
surge a ordem. Esta regido mediana, que manifesta os modos de ser da ordem, apresenta-se,
para Michel Foucault, como a mais fundamental, anterior as palavras, as percepcdes e aos
gestos: “Assim em toda a cultura, entre 0 uso do que se poderia chamar de codigos
ordenadores e as reflexdes sobre a ordem, ha a experiéncia nua da ordem e de seus modos de
ser.”’ E esta regido, na qual se experimenta a ordem “segundo as culturas e as épocas,
continua e graduada ou fracionada e descontinua, ligada ao espaco ou constituida a cada

» 8

instante pelo impulso do tempo”,” que propde estudar em sua arqueologia das ordens do

Mesmo e da l6gica da semelhanca.

E no intersticio, no “vdo”, entre a percepcdo codificada das coisas e os codigos de
linguagem, no qual o visivel e o dizivel estdo sempre separados, que surgem as regras que 0s
organizam. Regimes de linguagem ndo se referem a maneiras de enunciar. O sujeito do

enunciado ndo €é o sujeito a priori, idéntico a si e imutavel: € um lugar vazio que pode ser

Foucault, Michel. As palavras e as coisas: uma arqueologia do conhecimento. Sdo Paulo: Martins Fontes,
1966. PC [p.10]. Nas demais referéncias bibliograficas a este livro, o titulo sera abreviado conforme lista na
pagina xi

" PC [p.11]

8 PC [p.10]

22



ocupado por individuos diferentes para serem seu sujeito. Regimes de visibilidade ndo se
referem apenas as maneiras de ver: o sujeito que vé € um lugar na visibilidade. Regimes de
linguagem e de visibilidade atuam como campos de regularidade para diversas posices de

subjetividade.

As regras de convencdo, os cddigos culturais que organizam as maneiras de ver e de
dizer, sdo anteriores ao individuo e suscetiveis a grandes descontinuidades. Aprende-se com
Michel Foucault que, ao longo das mudancas da funcdo do signo, é sempre um novo homem

que se configura, para ter sua figura desmanchada e novamente recriada.

I-1.1. Regimes de saber

Em um espacgo de ordem, onde se articulam o visivel e o enunciavel, reina um jogo de
similitudes e diferencas, base da relacdo sensciente e cognoscente do ser humano com o
mundo, cujas regras se alteram historicamente. Podem ser sumarizados trés regimes de saber
delineados por Michel Foucault. No Renascimento, o saber se manteria num espago de
analogias e semelhancas, o conhecimento de cada coisa ecoaria e se espelharia infinitamente
entre 0 macrocosmo e o microcosmo. No periodo Classico, um inventario completo das coisas
assegurava o saber, amparado por um regime artificial de signos organizador de quadros de
exposicao do conhecimento, em espacos de ordem representativa. No inicio da Modernidade,
a representacdo é questionada como possibilidade ilimitada de produzir conhecimento. A
filosofia separa-se das ciéncias exatas e empiricas. Esta disposic¢do vai acentuar o surgimento
de filosofias voltadas para o estudo da prépria subjetividade humana, assim como para
filosofias do objeto, exclusoras de subjetividade. Os dominios do formal e do matematizavel

se estenderdo das ciéncias exatas as ciéncias empiricas.

Michel Foucault distingue os regimes de linguagem nesses periodos, em sua arqueologia
das ordens do Mesmo: os signos passaram de dados pela natureza (divina), no Renascimento,
a imaginados pelos homens, no periodo Classico, tornando-se inteligiveis na Modernidade.
Estas mudancas sdo correlatas a mudancas nas formas de perceber o mundo e na prépria

compreensdo da percepgéo e razdo humanas.
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A linguagem ndo era considerada, no Renascimento, um sistema arbitrario de signos. As
palavras eram apenas agrupamentos de letras segundo propriedades que as aproximavam ou
afastavam através da semelhanca. A partir do século XVII, até o século XVIII, o ato de
linguagem passard a ser compreendido como um ato de significacdo. Na Modernidade, o

estudo da linguagem ird remeter também ao sujeito que a produz.

Até o Renascimento, a forma magica permanecia inerente a maneira de conhecer e a
observagdo ndo diferia da autoridade da tradicdo. O conhecimento ndo pretendia ainda
observar e demonstrar. Sabios, magos e eruditos buscavam principalmente recolher tudo o
que foi visto, ouvido, contado pela natureza ou pelos homens. A verdade era sustentada pela
autoridade dos textos. A semelhanca organizava o “jogo dos simbolos” e as analogias
especulares guiavam o conhecimento das coisas visiveis e invisiveis. O conhecimento estava
erscrito no mundo pela lingua da natureza, o comentéario e a erudicao fariam falar a linguagem
que se abrigava nas coisas. O olhar e a linguagem se entrecruzavam ao infinito: “Trata-se em
primeiro lugar da indistingao entre o que se vé e o que se &, entre o observado e o relatado.”’
A autoridade aceita ou verificavel da tradicdo sustentava a relagdo entre o que se via e 0 que

se lia.

No Renascimento, uma “cosmografia analégica™®

situava 0 homem como ponto
privilegiado em um espaco de analogias. O homem era o centro a partir do qual as relagdes
de semelhanca se refletiam, expressando a harmonia entre 0 microcosmo e 0 macrocosmo. As
partes do corpo mediam o mundo. Um jogo de semelhancas, aplicado a todos os dominios da
natureza, garantia que a investigacao de cada coisa encontrasse, em escala maior ou menor, o
seu espelho. A imagem carregava a autoridade divina: a natureza havia sido escrita de acordo
com um conjunto de leis naturais, que cabia aos homens decifrar. A nocdo de “significacdo”
do signo ndo existia, uma vez que este ndo era ainda pensado como criagdo humana. A
linguagem ndo era considerada, como o sera no periodo Classico, um sistema arbitrario de
signos: ela estava no mundo e dele fazia parte. A linguagem era divinizada e tida como

advinda da propria natureza.

A partir do século XVII, a descricdo do visivel passou a organizar os saberes em um

espaco de ordens mantido na transparéncia entre o sujeito e o objeto da observacdo. Aquele

° PC [p.55]
10 pC [p.38-39]
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que via, que lia e que representava ainda ndo se oferecia, na posicdo de sujeito da observacao,
como objeto para um saber. Esta inscricdo, no espago dos saberes, do sujeito do
conhecimento como objeto para o conhecimento assinala a passagem para a Modernidade e o

aparecimento, nesse espaco, das ciéncias humanas.

No periodo Classico, o saber deixara de fundar-se na relacdo magica das coisas entre si
assegurada pelo espelhamento analdgico. A comparacdo ndo se destinard mais a revelar a
hierarquia do mundo: a medida permitira comparar os elementos com base em unidades
comuns. A ordenacdo dos elementos ndo mensurdveis, qualitativos, tornard possiveis as
ciéncias da natureza. Passou a vigorar um regime artificial de signos e as condic¢des nas quais
eles exerciam suas fungdes.'! As ciéncias da linguagem ainda ndo existiam, mas a linguagem
comecava a fundar a representacdo em um sistema de signos funcional. Os sentidos se
separam: “O olho sera destinado somente a ver e 0 ouvido somente a ouvir.”*? Desaparece a
camada uniforme na qual se entrecruzavam indefinidamente o visto e o lido, instaurando-se
um regime de signos representativos: “A linguagem ndo sera mais do que um caso particular
da representacdo (para os classicos), ou de significacdo (para nés).”** O texto escrito perdera
a exclusividade dos signos e das formas de verdade; serd preciso observar a natureza,
extraindo desse ato as identidades e as diferencas entre as coisas. O discernimento se impora a
compara¢do na busca da diferenca. A observagdo sera um conhecimento sensivel combinado

com condicdes sistematicamente negativas, 0 erro e a imaginagao.

Os observadores, testemunhas objetivas da realidade sensivel sob ordens quantificiveis
ou descritiveis, utilizavam os estoques de signos de convencdo e de regras de uso para
manipular varidveis no espaco tabular da representacdo. A representacdo do conhecimento,

segundo estas ordens, ir4 caracterizar o periodo Classico.

Uma nova forma de relacionar o visivel e o verbal, desde o século XVII ao XVIII,
favoreceu a separacdo dos sentidos, com privilégio do sentido da visdo. Instrumentos
concebidos para fins especificos auxiliavam a observacdo dos fenbmenos naturais. Lentes e
espelhos corrigiam a visao, via-se melhor o maior e o menor. Michel Foucault, ressalva que,
no entanto, telescopios e microscépios ndo foram requeridos para ultrapassar o dominio

fundamental da visibilidade, mas para manter as formas visiveis, para limitar e filtrar o

1 pC [p.107]
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visivel: “Para melhor observar através de uma lente serd preciso renunciar a conhecer pelos

114

outros sentidos ou pelo “ouvir-dizer”. “Observar €, pois, contentar-se com ver”~", afirma

Foucault sobre a organizacdo do olhar e do discurso na episteme®® Cléssica:
“A Observacgdo, a partir do século XVII, € um conhecimento
sensivel combinado com condigdes sistematicamente negativas.
Exclusdo, sem davida, de ouvir-dizer; mas exclusdo também do gosto
e do sabor, (...). Limitagdo muito estreita do tato na designagdo de
algumas oposi¢cées muito evidentes (como as do liso e do rugoso);

privilégio quase que exclusivo da vista, que é o sentido da evidéncia e
da extensao, (...)"*°

Os saberes, neste periodo, se organizavam em torno das propriedades extensivas da
matéria, da identidade e da diferenca, da medida e da grandeza.

O método racionalista aceitava como objetivas apenas as qualidades geométricas da
matéria: forma, grandeza e distancia. Uma lingua dos célculos tentava alcancar um célculo
universal a partir do elementar a um sistema artificial. Um sistema de signos artificiais,
estabelecidos por convencéo, diferente da linguagem natural escrita, permitiu que surgissem a
probabilidade, a combinatdria, a analise infinitesimal e uma linguagem constituida por um
sistema de simbolos. Uma lingua de convencdo, que poderia substituir todas as linguas por
um sistema de signos artificiais, uma lingua dos célculos, tentava alcancar um calculo
universal a apartir do elementar a um sistema artificial. Para aceder a um sistema natural era
necessario estabelecer um sistema de signos representativos. O signo passa a ser a idéia de

uma coisa.

O método empiricista utilizava as representa¢@es visuais para descrever seus individuos
em termos de extensdo: forma dos elementos, quantidade dos elementos, maneira como se
distribuem no espaco uns em relagdo aos outros e grandezas relativas de cada um. As
descricdes remetiam o campo do visivel a um sistema de variaveis cujos valores podiam ser

exatamente assinalados por uma quantidade ou uma descri¢do detalhada. Toda semelhanca

¥ PC [p.146-148]

* A episteme, segundo Foucault, é o conjunto de relagdes capaz de unir, em um dado periodo, praticas
discursivas que dao lugar a saberes, a figuras epistemoldgicas e a ciéncias. Foucault, Michel. A arqueologia
do saber. Rio de Janeiro: Forense, 2002. [p. 217]. Nas demais referéncias a este livro, o titulo sera abreviado
conforme lista na pagina vi.
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passard a ser submetida a prova da comparacdo, tendo em vista a medida e a ordem; a

hierarquia analdgica sera substituida pela analise.

A descoberta de elementos simples e sua combinacgdo progressiva formavam quadros de
exposicdo do conhecimento. A mesma organizagdo transparente do visivel separava a
natureza de sua representacdo, mente de corpo, sujeito de objeto. Impressbes discretas
recebidas de um mundo exterior de objetos reuniam-se na representacdo mental, sob o “olhar
da consciéncia”; um regime artificial de signos separava o objeto representado e a idéia que o
representa. O pensamento desenvolvia-se inteiramente no interior do sistema de signos
representativos. A linguagem ndo era considerada como um efeito exterior do pensamento,

mas o proprio pensamento:

“E, desse modo ela se faz invisivel, ou quase. Tornou-se, em
todo o caso, tdo transparente a representacdo que seu ser cessa de
constituir problema. (...) Em dultima analise, pode-se dizer que a
linguagem cléssica ndo existe. Mas que funciona: toda a sua existéncia
assume lugar no seu papel representativo, a ele se limita com exatidédo
e acaba por nele esgotar-se.” *’

A representacdo analitica das coisas ainda ndo era pensada como representagdo. A
linguagem era apenas um instrumento de andlise e ndo tinha ainda a autonomia que ganhara
depois, na passagem para a Modernidade, quando passara a interrogar a si mesma a partir de

sua fungéo.

Michel Foucault ndo tenta definir o racionalismo Classico pelo intento de tornar a
natureza mecanica e calculavel, pelo proprio racionalismo, mas, antes, pelas maneiras de
organizar o saber em torno da linguagem, da visdo e das propriedades extensivas dos
elementos. Um inventario completo das coisas, usando a linguagem como instrumento
analitico, assegurava a representacdo do conhecimento em um espaco de saberes, segundo a
busca de uma ciéncia universal da medida e da ordem, capaz de reunir filosofia e os demais
saberes guantitativos e qualitativos. Esta unidade sera rompida, no fim do século XVIII, com
0 questionamento filoséfico da ordem da representacdo, possibilitando a reorganizacdo
Moderna da ordem do saber e o surgimento das ciéncias do homem.

Na passagem para a Modernidade, o pensamento e o saber foram retirados para fora do

espaco da representacdo; segundo Foucault, o ser do que era representado escapou da

Y'pC [p.94]
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representacdo. O homem aparece como aquele que conhece e como objeto para um saber. A
mente humana foi considerada o gerador ativo da sintese perceptiva e a representacdo, um

efeito da consciéncia, um fato mental.

Havia uma natureza do conhecimento humano que lhe prescrevia suas formas. O
conhecimento possuia condicBes fisioldgicas, forma-se pouco a pouco na “nervura do

corpo”.t®

“Sem duvida, no nivel das aparéncias, a modernidade comeca
quando o ser humano comega a existir no interior de seu organismo,
na concha de sua cabeca, na armadura de seus membros e em meio a
toda nervura de sua fisiologia; quando ele comeca a existir no coragdo
de um trabalho, cujo principio o domina e cujo produto Ihe escapa,
quando aloja seus pensamentos na dobra de sua linguagem, tdo mais
velha que ele ndo pode mais dominar-lhe as significacdes,
reanimadas, contudo, pela insisténcia de suas palavras.”*

Com o rompimento da ordem Classica, a distancia mantida entre 0 homem e o mundo de
objetos ndo garantia mais a objetividade do conhecimento. N&o bastava ver o que se
mostrava: era preciso saber ver e interpretar o visivel invisivel para um olhar ndo treinado.
Para Michel Foucault, no final do século XVIII, numa descontinuidade simétrica aquela que
separou, no inicio do século XVII, o Renascimento do periodo Classico, surgiu um espaco de
organizacdo assegurado pelas identidades das relagdes entre elementos, no qual a visibilidade

I.ZO

ndo tinha mais o mesmo papel.” O visivel passara a ser reportado ao invisivel, segundo o

tempo interior de uma organizagéo funcional coerente da linguagem.

A observacdo, desde o século XVII, exigiu uma rendncia a se conhecer pelos outros
sentidos, privilegiando a visdo. Na virada para o seculo XIX, uma nova forma de vincular a
visibilidade ao discurso fez do olhar e da visdo objetos para o saber. O isolamento empirico
dos sentidos perceptivos e da linguagem permitiu que o olhar, assim com a linguagem,
interrogassem a si mesmos a partir de suas funcées. A visdo passou a objeto e instrumento do
saber delimitador das formas de visibilidades, apoiadas em novos instrumentos épticos. A
propria linguagem se tornou objeto de saber. A linguagem deixou de ser apenas mediadora na

representacdo do saber, passando a objeto de conhecimento. A interrogacdo sobre o que € a

¥ pC [p.335]
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linguagem recobriu aquelas relativas a objetividade - a possibilidade de constituicdo de

linguagens formais, e aquelas acerca da natureza subjetiva propria da linguagem.

A partir do século XIX, buscou-se a representacdo das formas e dos encadeamentos do
pensamento, fora dos arbitrios subjetivos, com uma linguagem purificada de subjetividade.
Foi possivel convencionar uma lingua de signos artificiais e uma légica numérica. A ldgica
simbélica nasceu na mesma época em que a linguagem se tornava objeto para a filologia.** O
lugar da percepc¢do e do conhecimento passou a ser o corpo, constituindo a necessidade de
sinteses objetivas para escapar aos enganos sensorios, induzindo, de acordo com Michel
Foucault, & formalizacdo e matematizacdo de todo projeto cientifico moderno. %

N&o houve, para Michel Foucault, no periodo Classico, tentativas de matematizar as
ciéncias da observacdo, 0s conhecimentos gramaticais ou a experiéncia econémica. A
passagem para a Modernidade é que situard a formalizagdo e a matematizacdo no cerne de
todo projeto cientifico moderno.?® A aplicacdo das matematicas foi facilitada pelas
modificacdes que se introduziram, no século XIX, no saber ocidental, como a matematizacao
da logica. No entanto, alinhar todos os saberes modernos a partir da matematizacao é,
segundo Foucault, submeter a questdo da positividade dos saberes ao ponto de vista Gnico da
objetividade do conhecimento.?* Em lugar deste modelo, segundo o qual a episteme moderna
se ordena conforme o ideal de uma matematizacdo perfeita, Foucault propde um modelo
tridimensional no qual as matematicas tangenciam a filosofia, as ciéncias exatas, bem como
as ciéncias empiricas da linguagem, da vida e do trabalho. As ciéncias humanas sdo excluidas
dos planos desse triedro espistemoldgico. E no interior do espaco formado pelos planos da
filosofia, das ciéncias exatas e das ciéncias empiricas, em um “triedro dos saberes”, que se
configura o espaco das ciéncias humanas nascentes, formado por trés “regides
epistemoldgicas” subdivididas no interior de si mesmas e todas entrecruzadas umas com as
outras Estas trés regides sdo definidas pela triplice relacdo das ciéncias humanas em geral

com a biologia, a economia e o conhecimento da linguagem.

Ainda que alguns procedimentos das ciéncias do homem possam ser formalizados,

Michel Foucault nega, no entanto, que a relacdo com as matematicas (a possibilidade de
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matematizacdo ou a resisténcia a todos os esforcos de formalizacdo) seja constitutiva das
ciéncias humanas na sua positividade singular. Antes, o aparecimento do homem e a
constituicdo das ciéncias humanas seriam correlativos a uma espécie de “des-
matematizacdo”.?® Foi o recuo de um campo universal do saber organizado em torno das
matematicas que possibilitou a separacdo entre filosofia, ciéncias dedutivas e indutivas.
Embora alguns dominios empiricos pudessem ser matematizados, é no retraimento de uma
ciéncia universal da ordem que Foucault encontra a possibilidade do aparecimento das

ciéncias humanas.

A matematizacdo das ciéncias empiricas, embora importante, ndo foi a causa das
profundas mudancas nas ciéncias; foi, antes, um efeito-instrumento da reorganizacdo do olhar
e da linguagem na passagem para a Modernidade. Foi exigida uma matematizagdo quando
ndo foi mais possivel reportar o conhecimento a um visivel organizado. Em conseqiiéncia, a
quantificacdo tornou-se, assim como o olhar instrumentalizado, um fator crucial da
modernizacdo. Os saberes, apoiados nas linguagens formalizadas, nas matematicas

geomeétricas e estatisticas e na instrumentacédo técnica, buscaram tornar visivel o invisivel.

A distincdo entre signos externos e sensacOes internas, mantida na separacdo entre
sujeito e objeto, inerente a representacdo Classica, deixou de assegurar a coesao filosofica e
cientifica do mundo modernizado. Empreendimentos filos6ficos rumaram em direcdo a
metafisica da consciéncia e a filosofia do objeto, para a fenomenologia e os formalismos
l6gicos. Novos campos de positividade cientifica dirigiram-se ao conhecimento sobre o
funcionamento fisioldgico e psicoldgico dos sentidos e varias teorias tentaram explicar sua
acdo e funcionamento. Novas linguagens formais usadas para a descri¢do do mundo, novos
métodos linguisticos, numéricos e gréficos forneceram as condigdes de possibilidades para

um emprego crescente de operacdes com signos para simular e reproduzir objetos e eventos.

1-1.2. Erros e efeitos de realidade

Na ambigiidade do modo de pensar da Grécia arcaica, 0s simulacros ndo eram

imagens em oposicdo a realidade, representacdo de uma coisa, mas a vinda simultanea do
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Mesmo e do Outro.”® A filosofia pds-socratica seria uma tentativa de separacio entre os
dominios da verdade e da credulidade. S6 o conhecimento fundado em conceitos logicos e
apoiado na matematica permitiria aceder a natureza real do universo. Os sentidos eram
considerados como enganadores. Apenas o juizo formado com o apoio da ferramenta do

entendimento l6gico asseguraria 0 acesso a verdade.

Platdo sustentava que as idéias existiam por si e podiam ser alcancadas através da
razdo. O mundo fisico era a copia imperfeita do mundo das idéias. Os sentidos, como a visao,
que para Platdo era o mais nobre dentre eles, ndo asseguravam acesso direto a realidade. As
coisas sensiveis seriam apenas aparéncias; além do que era possivel perceber pelos sentidos
estaria 0 mundo verdadeiro. As aparéncias seriam imagens do mundo das idéias. A cada coisa
corresponderia uma idéia que é Unica e distinguida como sua esséncia. As coisas artificiais,
feitas pelo homem, seguiriam o modelo da idéia.?” Para Platdo, segundo Gilles Deleuze, a
Idéia funda o mundo da representacdo: cada imagem ou pretensdo bem fundada chama-se
representacdo (Icone), a primeira em sua ordem e a segunda em relacdo ao fundamento
(Idéia). O Simulacro de Platdo ndo é somente coOpia da cépia, um icone degradado: o
simulacro ¢ uma imagem sem semelhanca, ele mostra varias coisas ao mesmo tempo. O erro,

em Platdo, segundo Deleuze, é uma falha de recognicéo.

Em Descartes, segundo Michel Foucault, a imaginagdo € o lugar do erro e também o
poder de aceder mesmo as verdades matematizaveis. O sensivel ndo é ponto de conhecimento
seguro e a realidade, tal como se apresenta aos sentidos, € tdo confusa em suas aparéncias
contraditorias e fugidias como as mais estranhas quimeras que a imaginacao possa criar, tao
irreal como elas, no que diz respeito ao seu valor objetivo. Apenas as idéias obtidas por um
processo analitico de associacdo de elementos singulares corresponderiam a realidade.
Descartes racionaliza os fendmenos. Eliminando os enganos sensérios e imaginarios, res

cogitans é a fonte de certeza acerca do mundo exterior, res extensae.

Depois de Descartes, todo conhecimento objetivo propunha-se ser fundado na

racionalidade, no homem que utilizava a razdo para conhecer os principios objetivos pelos

%6 Cf. Foucault, Michel. Distancia, aspecto, origem. In:.Estética: Literatura e pintura, mudsica e cinema.

Colecdo Ditos & Escritos. (Org.) Manoel Barros da Motta. Rio de Janeiro: Editora Forense Universitaria.
2001. [p.114] Nas demais referéncias bibliogréaficas a este livro, o titulo serd abreviado conforme lista na
pagina vi.

Platdo. Fedro. Trad. Carlos Alberto Nunes. Edicdo Acrépolis. Versdo para eBook. eBooksBrasil.com [Livro
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quais seria mais facil encontrar explicacdes para todos os efeitos da natureza. Racionalistas e
empiricistas debatiam acerca da prioridade da razdo ou da experiéncia como formas de
conhecer a realidade. Immanuel Kant unifica as duas vertentes, ao propor que o conhecimento
empirico também poderia aspirar & validade universal.”® O conhecimento passa a ser visto
como um processo de sintese, no qual o intelecto fornece a forma e a experiéncia, o conteudo.

O nexo entre ambos se estabeleceria pela imaginacao.

Immanuel Kant considerou a mente humana como um gerador ativo da experiéncia,
mais do que como um mero recipiente, e introduziu a compreensdo de que o conhecimento
depende da estrutura da mente, e ndo da do mundo. O espaco e o tempo seriam formas da
intuicdo humana, e ndo uma propriedade das coisas.. O conhecimento poderia ndo ter conexao
com o mundo e nem sempre ser sua verdadeira representacdo. Kant substituiu, assim, o
conceito de erro pelo de iluséo, ilusdes interiores a razdo como efeito de uma causalidade do
corpo, em vez de erros vindos de fora. Segundo Gilles Deleuze, para Kant, a imaginacéo, a
razdo e o entendimento colaboram no conhecimento e “o entendimento fornece o modelo
especulativo no qual as duas outras séo chamadas a colaborar num senso comum lgico.”?® A
idéia kantiana da ilusdo interna, interior a razdo, distingue-se dos mecanismos extrinsecos do

erro em Descartes.

A partir de Kant, segundo Michel Foucault, sdo levantadas questdes sobre a
possibilidade de representacdo ilimitada do conhecimento. A representacdo ndo poderia
ocorrer independentemente da limitacdo dos seres finitos que sdo os homens. A vida humana
foi tornada compreensivel em termos de sua existéncia no tempo, de funcBes e de energias
que se desdobram e desenvolvem fora do imediatismo da visibilidade Classica: “O olhar de
carne desestabiliza o espaco da representacdo, esta nova presenca faz surgir uma relagdo nova

entre as palavras, as coisas e sua ordem.”*

Seguindo as distingdes foucaultianas, Jonathan Crary propfe que a Modernidade
coincide com o colapso do modelo classico de viséo e de seu espaco estavel de representacdo

em um novo modelo no qual sensacdes e estimulos ndo fazem mais referéncia a uma

28
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localizagdo espacial. Isto torna irrelevantes as distingdes entre exterior e interior, a separacao

e distincdo entre imagem e objeto que prevalecia no regime 6ptico Cléssico.*

A nocdo de percepcdo subjetiva, segundo a qual a qualidade das sensacfes depende
menos da natureza do estimulo do que da constituicdo do aparelho sensorial, abalou as
garantias classicas de objetividade fundadas no conceito de representacdo. As nogdes recentes
sobre a “realidade”, nestes tempos de “realidade artificial”, em meio a uma profusa producdo
de “efeitos especiais”, devem suas condi¢cOes de possibilidade a estas transformacoes
histéricas que mudaram 0s conceitos e critérios de objetividade assegurados, outrora, em

relacdo a um real que chegasse pronto ao olhar e a consciéncia.

Transformagdes culminantes, ocorridas no século X1X e na virada para o seculo XX,
afetaram a relacdo transparente entre sujeito e objeto, ao situar a corporalidade no centro da
producdo de sentido. O conhecimento dirigido para 0 corpo mostrou que a percepcao nao
poderia ocorrer independentemente de seus movimentos e temporalidades intrinsecos. Se a

sintese da percepcdo era realizada no corpo, a propria nocao de realidade estava afetada.

O colapso do paradigma sujeito/objeto, segundo Hans Ulrich Gumbrecht, como padrao
bésico para a producdo do conhecimento, foi o resultado de um longo processo. A primeira
transformacédo, na passagem do século XVIII para o XIX, esta relacionada, na filosofia, a
nocdo de que a percepcdo de mundo depende em grande parte da natureza e estado eventual
do aparato sensério humano. Uma segunda transformacéo da relacdo sujeito/objeto ocorreu na
mudanca epistemologica que se realizou ao final do século XIX. A *“crise da
representabilidade” diagnosticada por Foucault é analisada por Gumbrecht, desde o
estabelecimento do paradigma sujeito/objeto, ap6s o Renascimento italiano, como uma
estrutura bipolar que opunha o homem concebendo a si mesmo como um sujeito de
observacdo (observador puramente espiritual) e o mundo material como realidade e objeto
das observacdes.*? Depois da passagem do século XVIII para o XIX, o sujeito observador se
torna “incapaz de deixar de se observar a0 mesmo tempo em que observa 0 mundo.”® O

conteddo de toda observacdo passa a depender da posicéo particular e do aparato cognitivo do

31 Crary, Jonathan. Techniques of the observer: on vision and modernity in the ninetheenth century Cambridge:
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observador. O autor mostra como, no final do seculo XIX, uma nova nocao cientifica de
“realidade”, ndo mais sinénima de uma nocao de “verdade”, emergiu da mudanca de visdo
sobre a relacdo entre um mundo dos objetos e 0 homem como seu observador. Uma distancia
entre as duas, que era aceita como garantia para a objetividade do conhecimento, ndo pode

mais se manter.

Neste cenario epistemoldgico e intelectual, Gumbrecht destaca o surgimento de uma
nova disposicdo de se aceitar como “reais” fendmenos que ndo podiam ser definidos como
existentes independentemente da mente humana, fendbmenos relativos a consciéncia, a
existéncia humana e ao mundo vivido. A fenomenologia, a psicologia e a sociologia teriam se
desenvolvido a partir de esforgos diferentes no sentido de conceituar esta ruptura
epistemoldgica. Tais esforcos serdo correlatos a um processo de expurgo dos erros subjetivos,
por meio de procedimentos légicos e de calculos numéricos precisos, suscitado nas atividades
cientificas como forma de recuperar algum grau de isencdo objetiva, amparada em

formalismos, representacdes técnicas e instrumentos e maquinas precisos.

Jonathan Crary destaca que, durante o século XIX, com o reconhecimento das
condicdes fisiologicas do conhecimento e o crescimento dos estudos empiricos sobre o corpo,
o problema da consciéncia tornou-se inseparavel da questdo da temporalidade e dos processos
fisiologicos. As no¢des de posicdo dos objetos externos, assim como 0s conceitos de forma,
extensdo e solidez, se dariam apenas por conta de experiéncias fisiolégicas fundantes.® Os
conteddos empiricos, existentes por si mesmos, poderiam ser separados da representacao.
Surgiram campos de pesquisa empiricos que a pura e simples andlise interna da representacdo
ndo podia mais explicar. A solucdo kantiana de sintese - operada em um aparelho cognitivo e
perspectivo universal idéntico e dotado de um estatuto transcendental - foi inviabilizada com
as tematizagOes da psicofisica e da psicologia cientifica, acerca da “funcdo de realidade” (cf.
Pierre Janet), ou sobre os principios de “manutencdo de realidade”, que ocorreram a partir do
final do século XIX, dando lugar a novas exigéncias e novas problematiza¢cdes em torno das

sinteses objetivas.® Algumas das conseqiiéncias praticas desta crise foram, segundo Jonathan
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Crary, a matematizacdo da percepcdo e a quantificacdo da cognicdo: “Pela primeira vez a

subjetividade foi tornada quantitativamente determinavel.”

Os estudos sobre a atividade perceptiva possibilitaram a adogdo de novos padrdes
homogeneizantes e universalizantes na racionalizacao industrial. O saber sobre a visdo e as
novas praticas de visualizacdo permitiram produzir imagens de sintese ilusionista adotadas
em préticas graficas e cinematograficas.®’ Os dispositivos de projecéo para criar imagens em
movimento, surgidos neste periodo, incidiram, segundo Crary, sobre a criacdo de um sujeito
competente para ser um consumidor de “efeitos de realidade”, com base na “automacédo da

percepcao e na sintese mecanica da chamada realidade objetiva.”*®

A presenga da possibilidade de erro devido a interferéncia da propria subjetividade
corpOrea nas experiéncias amparadas na percepcao levou a busca de uma nova forma de
objetividade cientifica. Em decorréncia dessa mudanca, algumas consequéncias correlatas, em
relacdo a linguagem como mediagdo necessaria a todo conhecimento cientifico foram as
tentativas de neutralizar a linguagem cientifica, com métodos de descri¢do e interpretacao,
assim como a criacdo de linguagens simbdlicas, exclusoras dos arbitrios da linguagem natural,
com técnicas de formalizacdo. Outra conseqliéncia foram as tentativas de manter e assegurar a
objetividade do cientista amparado-a em instrumentos precisos e em métodos graficos de

visualizacdo.

No século XX, quando o problema do conhecimento como problema de um objeto
externo a ser alcancado internamente deixou de ter relevancia para as teorias do
conhecimento, especialmente apds os questionamentos filoséficos da fenomenologia e do
pragmatismo, das questdes suscitadas pelas teorias quantica e da reatividade junto com as
tematizacBes da psicologia cientifica, foram propostos, em seu lugar, os problemas da
validade dos procedimentos efetivos voltados para a verificagcdo e o controle dos objetos nos
diferentes campos de investigacdo. A metodologia cientifica voltou-se para a analise das

condicdes e da validacdo dos procedimentos de investigacdo e dos instrumentos linguisticos

% Crary. TO [p.145]

%7 Um exemplo bem nitido dos efeitos de sintese fisioldgica ilusionista que impressionaram artistas e técnicos

foi a decomposicdo de imagens em pequenos pontos reticulados ou em quadros invisiveis por si mas que,
guando sintetizados pela percepcao, reconstituiam uma boa cépia da imagem original.

Crary, Jonathan A visdo que se desprende: Manet e o observador atento no final do século XIX. In: Charney,
Leo e Schartz, Vanessa. (org.) O cinema e a invencéo da vida moderna. S&o Paulo: Cosac & Naif. 2001.
[p.108-109]
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do saber cientifico. Linguagens formais, métodos linguisticos, numéricos e graficos passaram
a empregar operacdes abstratas com signos codificados para representar e reproduzir objetos e
eventos, tanto conceituais quanto concretos, em novas praticas de modelagem, de simulacgéo e
de visualizagdo. Modelagens obtidas por meio de equagdes puderam simular os fendmenos
para fins de descricdo, previsao, antecipacao e controle.

A0s signos convencionados e regras que 0s organizam sobrepds-se, a partir da metade do
século XX, uma sobrecodificacdo numérica digital executada com efeitos de interagdo de
radiacdo com matéria. Uma nova grafia algoritmica e infografica permitiu estender a
simbolizacdo e a matematizacdo dos dominios inertes aos dominios da vida, afrouxando as

distancias que separavam os dominios bioldgicos e inorgénicos.

Implicita ao processo de aplicacdo das linguagens e procedimentos formalizadas aos
fendbmenos inertes e vitais, no qual participa uma tecnicizacdo e instrumentalizacdo dos
sentidos perceptivos, encontra-se uma mediacgdo abstrata e maquinizada com a realidade. Nas
novas praticas tecnocientificas, o emprego de sistemas de signos artificias e de linguagens
I6gicas sustenta a distancia entre sensacOes internas e signos externos para tentar elidir as
sensacOes e ilusBes subjetivas, indutoras de erro. A formalizacdo abstrata reabre mais uma
vez a distancia que separa os sujeitos dos objetos apreendidos pela linguagem. Linguagens
exclusivas de regras l6gicas impdem-se invisivelmente sobre as atividades cotidianas de

pesquisa, de producéo e de consumo apoiadas em maquinas programaveis.

I-2. Logica da simulacao

Desde o século XIX, com o reconhecimento das condi¢des corporais do conhecimento
e com o questionamento da ordem da representacéo, as ciéncias recorreram as metodologias
formais, @ matematizagdo e aos instrumentos e maquinas precisos como meios para alcancar
um saber objetivo sobre os fendmenos. No século XX, a matematizacdo possibilitou operar
com signos, segundo regras formalizadas, para simular e reproduzir objetos e eventos. A
matematizacdo da representacdo do mundo possibilitou simular em modelos o que acontece
sob certas condicOes, quer fossem estes modelos projetados segundo formalizagdes abstratas

ou leis verificaveis empiricamente.
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A logica da simulacdo numérica guarda estreitas correlagdes com o conceito de
modelo cientifico. Para os cientistas, o real nunca € diretamente acessivel, ha sempre a
mediacio dos sentidos e da linguagem.*® E necessério representar os fendmenos constituindo
teorias, associadas a modelos. A adequacdo do modelo a realidade é avaliada pelo
comportamento do modelo diante dos testes. Nas ciéncias exatas, sdo construidos modelos
abstratos, geralmente alicercados na matematica. Nestes modelos, postulados séo
interpretados sob a forma de axiomas e defini¢des, organizados segundo as regras da logica
ou da teoria dos nimeros. O conjunto axiomas/demonstracdo/teorema constitui o modelo.
Para regressar ao real, os teoremas sdo interpretados, num caminho simétrico ao que havia
conduzido dos postulados aos axiomas, em predi¢cbes experimentais. Se o resultado da
experiéncia nao refutar a predicdo, o modelo é considerado uma representacdo
temporariamente adequada ao real. Se a predicdo for refutada, é feita uma reapreciacdo da
interpretacdo. Algumas vezes, a modificacdo da interpretacdo permite conservar o modelo e
afinar sua adequacédo ao real. Fundamentado na matematica, o modelo é verdadeiro ou falso,
ndo pode ser emendado. Se o modelo falha totalmente em suas previsdes, € necessario
regressar aos axiomas e aos postulados e, eventualmente, mudar de modelo. A estabilidade
dos modelos ndo é eterna, nenhum modelo esgota o real. O modelo, segundo Antoine

Danchin, é tributério da historia e da cultura, nunca é o real.*

Esta abordagem das ciéncias exatas segue procedimentos de axiomatiza¢ao no intento
de elidir a mediacdo dos sentidos perceptivos e da linguagem. O primeiro passo nesta direcdo
¢ a utilizacdo de linguagens isentas de subjetividade. Para axiomatizar uma teoria é necessario
empregar simbolos, cujas regras de uso sejam definidas na axiomatizacdo. Nas ciéncias
empiricas, por sua vez, as hipoteses precisam ser verificaveis e refutaveis. As hipdteses que
sobrevivem a falsibilidade sdo mantidas. Se os resultados dos testes experimentais estiverem
de acordo com as predi¢cfes da teoria, esta é provisoriamente corroborada. Se for provada a
falsibilidade da teoria, esta deve ser abandonada ou modificada.** Os argumentos para
formalizar uma hipotese sdo extraidos das experiéncias, a matematizacdo incide sobre estas

ciéncias na forma de tratamento estatistico dos dados experimentais. As tentativas de

% Danchin, Antoine. Experiéncia e método In: Filosofia das ciéncia hoje, coord. Jean Hanburger. Lisboa:
Editorial Fragmentos, 1986. [p.151]
0 Idem. [p.152]
*- Abragam, Anatole. Teoria ou experiéncia: um debate arcaico. In: In Filosofia das ciéncia hoje, Jean
Hanburger. (coord.) Lisboa: Editorial Fragmentos, 1986. [p.35]
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eliminacdo da subjetividade, nas ciéncias empiricas, agem no sentido da adocdo de um
vocabulario sistematizado e controlado de interpretacdo e no do uso de procedimentos

instrumentalizados de observacdo com alto grau de preciséo.

Os instrumentos e maquinas desenvolvidos para apoiar as investigacfes e testes
acurados das predi¢des nos dois campos de cientificidade teorica, o das ciéncias exatas e 0 das
ciéncias empiricas, também passam por processos de modelizagcdo. Modelos fisicos, maquetes
e prototipos geralmente utilizam diagramas gréafico textuais que descrevem os conceitos e

orientam a construgcdo material dos equipamentos.

O proprio computador como maquina concreta pode ter sua criagdo associada a
modelagem e a simulacdo. A um modelo Idgico abstrato foi acrescentada memdria fisica em
maquinas légicas, temporalidade sincrénica dos eventos processados e meios de modificacao
em resposta a eventos externos. Na década de 30, Alan Turing envolveu-se no projeto de
resolver um problema proposto pelo matematico Hilbert. Este problema consistia em indagar
se existe um procedimento mecénico para deduzir enunciados verdadeiros de um conjunto de
premissas.”> Turing desenvolveu uma méquina automética teérica composta por uma fita
dividida em campos contendo simbolos, uma tabela de regras e mecanismos de acionamento.
A acdo da maquina procedia através de leitura dos simbolos nos quadros da fita e de mudanca

automética dos simbolos de acordo com regras armazenadas.*?

Estudos pioneiros, reunindo, em 1943, um ldgico e um neuro-psicélogo, propuseram
um modelo matematico para um neurbnio. Esses pesquisadores estavam modelando a
inteligéncia humana através da simulacdo dos componentes do cérebro. Na década de 50, VVon
Neumann projetou a arquitetura de computador, dotada com componentes especificos para
armazenamento fisico de memodria, que viabilizou a separacdo entre hardware e software. Até
entdo, apenas os dados eram introduzidos nas maquinas, cuja regras de computagdo eram
determinadas pelo seu proprio funcionamento mecanico. As regras eram inerentes as maneiras
de combinar os mecanismos e poderiam ser modificadas em painéis de controle para alterar os

estados dos mecanismos internos. A arquitetura de computadores predominante ainda € a de

*2 Teixeira, Jodo F. Mentes e maquinas: uma introducao a ciéncia cognitiva. Porto Alegre: Artes Médicas. 1998.

[p.19]
Mayer, Paul. Computer media studies, an emerging field. In: MAYER, Paul. (ed.) Computer media and

communication. New York; Oxford University Press, 1999. [p.40]
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Von Neumann. Nesta, o software & autbnomo em relacdo ao hardware, a arquitetura €
universal e permite executar quaisquer tipos de programas, tornando interativa a computacéo

automatica de dados.

Na década de 60, foi proposto um primeiro modelo de rede neuronal, chamado de
perceptron.** O perceptron de Frank Rosenblatt simulava uma rede de neurdnios. Redes
neuronais concretas foram viabilizadas com os circuitos l6gicos que efetuam as “sinapses”
I6gicas abrindo e fechando a passagem de sinais elétricos. O modelo de Von Newmann

1. O modelo

superou as arquiteturas de computador projetadas de acordo com modelo neura
neural serviu, no entanto, a criacdo de circuitos logicos. Com a comutacdo binaria e a
transducdo, foi possivel ampliar a capacidade de aquisigdo de sinais, de producdo de dados, de

processamento simbolico e de atuacdo concreta das maquinas computadoras.

Com as novas tecnologias computacionais, 0s modelos de axiomatizacdo e os modelos
de hipdteses conjecturais podem ser simulados em computador. As novas tecnologias digitais
promoveram uma numerizagdo ampliada do real fenoménico, transformado em dados
processaveis por meio de maquinas logico-numéricas dotadas de memoria. Este processo de
matematizacdo estendeu-se ao proprio corpo humano em sua relacdo com as maquinas
numeéricas e as tecnologias numéricas de producdo. A associacdo entre a producdo seriada
mecanizada e métodos de notacao codificados generalizou a possibilidade de atribuir nmeros
as proprias tarefas produtivas. Aplicados ao projeto de maquinarias e ferramentas industriais,

os célculos aumentaram suas velocidades de acionamento e producao.

Quando os ritmos naturais do corpo se tornaram incompativeis com as velocidades das
maquinas, a automacgdo penetrou a industria. Simultaneamente ao processo de automacao da
producdo, o comportamento humano automatico e voluntario estava sendo teorizado e testado
em varios campos de saberes e praticas. Tais conhecimentos, transferidos para o projeto de
interfaces homem-maquina, tentavam suprir as necessidades de adaptacdo do corpo as tarefas
de producédo e a situacdes-limite nas quais eram exigidos comportamento alerta e velozes

respostas de tomadas de decisdo.

* Vfer Bittencourt, Guilherme. Inteligéncia Artificial: ferramentas e teorias. Floriandpolis: Editora da UFSC,
2006. Também em Teixeira, Jodo F. Mentes e maquinas: uma introducdo a ciéncia cognitiva. Porto Alegre:
Artes Médicas. 1998.

* Teixeira, Jodo F., op. cit. [p.43]
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O emprego de microprocessadores digitais universalizou a automacao industrial. Um
computador poderia controlar numericamente varios tipos de maquinas-ferramentas, cada
uma com seu proprio comando numeérico, inovagdo que caracterizou 0s processos automaticos
por controle direto da produgdo flexivel. Com a automacdo da producdo, a acdo vigilante
passou a ser mais importante do que a forga fisica.

Os computadores foram usados inicialmente, em simulagéo, tanto para criar modelos
matematicos quanto para controlar equipamentos simuladores de situacfes de trabalho de
risco. As primeiras tecnologias de simuladores mecanicos, como os simuladores de navegacao
espacial que deram origem aos atuais programas e equipamentos de Realidade Virtual, foram
anteriores a invencdo do computador. Originalmente, 0s engenheiros usaram tecnologias
cinematogréficas e sistemas eletro-mecéanicos de ar comprimido, semelhantes aos utilizados

nos 6rgdos musicais, para fazer o simulador realizar movimentos em resposta aos controles.*

As técnicas de visualizagdo dos modelos de simulacdo computadorizada abriram
potenciais para novos experimentos em computacao grafica, cujos resultados bem sucedidos
sdo observados na ampla difusdo de meios para geracdo, tratamento e exibicdo de imagens.
Alguns modelos matematicos de simulacdo, desenvolvidos para resolucdo de problemas de
estratégia militar, passaram depois aos meios industriais para solu¢do de problemas préaticos
de operacdo e logistica. De maquinas para calcular, simular e controlar, os computadores

passaram a funcionar também como maquinas para a comunicacao e o entretenimento.

Junto com as tecnicas de visualizacdo infografica e de realidade virtual foram
desenvolvidas técnicas mecatronicas e robdéticas de simuladores de eventos. As técnicas de
simuladores também foram apropriadas pela industria de entretenimentos eletrénicos e
consumidas como forma de lazer. Brinquedos eletronicos e video-games aperfeicoaram a
coordenacgdo alerta entre olho e mdo, do mesmo modo que a operagdo dos veiculos e o

controle das maquinas automaticas de producéo.

Os blocos taticos de enunciados produzidos pelo saber sdo operados em “maguinas
abstratas” de poder cujos mecanismos se exercem apoiados tanto em padrdes de

conformidade normativa adotados pelas industrias quanto no conhecimento normalizador

% Hamit, Francis. Realidade virtual e a exploracdo do espaco cibernético. Rio de Janeiro: Berkeley. 1993.

[p.38]
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incidente sobre o corpo. Os mesmos blocos taticos sdo também operados em poderosas

“maquinas concretas”, capazes de acelerar a propria producao dos enunciados de saber.

Légicas abstratas e maquinas concretas esvanecem as fronteiras entre natureza e
artificio. O mundo fenoménico se transformou em dados numéricos operados como sinais
codificados em bits processados por maquina. Uma tendéncia probabilistica e combinatdria,
gue expurga os erros com calculos, transforma as propriedades das coisas em variaveis finitas
que podem ser infinitamente recombinadas. A mesma capacidade de sintese, que permite a

producéo de farmacos, permite a Internet.

Os processos de moldagem da matéria por meio de férmulas e equagdes configuraram
0s novos materiais sintéticos no século XX. A quimica e a fisica do silicio, investigadas
empiricamente em todas as grandes civilizagcBes urbanas, juntaram-se a eletroquimica do
silicio, 0 material mais abundante da natureza, e as propriedades transdutoras dos minerais
raros, para produzir toda a sorte de efeitos fotoelétricos de real. As substancias sintéticas
organicas e inorganicas, dotadas de qualidades precisas, medidas em graus de pureza,
assumiram suas caracteristicas quéanticas. Para alcancar as mais infimas propriedades das

substancias sao necessarias enormes quantidades de calculos que as maquinas aceleraram.

Modelagens numéricas precisas possibilitam replicar infinitamente suas copias. A
copia, na reprodutibilidade técnica digital, ¢ ela mesma sempre molde, referido ao modelo
padrdo. Moldes estéreo-luminosos, obtidos por célculo elétrico, materializam seus modelos
numéricos em substancias artificiais. Artefatos assim projetados produzem objetos concretos.
Moldes estéreo permitem replica-los com novos materiais de base inorganica e organica cujas

propriedades podem ser inteiramente programadas.

1-2.1. Regras abstratas e maquinas concretas

A cada distinto regime de signos examinado podem ser correspondidas linguagens
abstratas e maquinas concretas, universais, de calcular. Um primeiro intuito de universalidade,
no periodo Classico, buscou uma lingua universal dos simbolos. As maquinas de calcular
desse periodo pretendiam ser maquinas logicas universais. Um segundo intuito de

universalidade, no século XIX, usou de formalismos logicos para alcancar uma linguagem
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livre de subjetividade. No século XX, um terceiro intuito de universalidade realizou-se com as
linguagens algoritmicas e a disseminacdo global de maquinas computadoras universais
ligadas em rede terrestre e espacial, que interligam individuos quaisquer, em qualquer

posicao.

No periodo Cléssico, a relagdo com o texto, que definia a erudicdo renascentista, foi
alterada em favor de uma relacdo com a proépria lingua e com o projeto de fabricacdo de uma
lingua universal. A linguagem passou a instrumento de analise do pensamento. O campo dos
saberes era homogéneo, organizado em torno das ordens quantitativas e das ordens
qualitativas, segundo o rigor de uma ciéncia universal e de um sistema arbitrario de signos.
Sistemas artificiais de signos e operagdes de natureza logica poderiam facultar a analise das
coisas até os seus elementos mais simples, decompondo-os até a origem, mas também
deveriam permitir mostrar as possiveis combinacdes desses elementos. Sistemas de signos
artificiais introduziram, no campo dos saberes, a analise e a combinatoria. Gottfried von
Leibniz desenvolveu o conceito de base numérica binaria, projetou uma linguagem simbdlica
universal (Characteristica Universalis) e um equipamento que podia somar e subtrair segundo
uma matematica da razdo, um método geral que pretendia reduzir o raciocinio a um tipo de
calculo (Calculus Raciocinator).”” A memoria e as regras de calculo eram intrinsecas ao

proprio acionamento e funcionamento mecéanico das maquinas de calcular desse periodo.

O tema de uma Méthésis Universalis, no periodo Classico, assim como o projeto de
uma andlise da representacdo remeteriam, segundo Michel Foucault, a um campo de saber
homogéneo, organizado unitariamente. O intuito de universalidade da Modernidade nao teria
a mesma forma nem o mesmo fundamento da época Classica. A partir do século XIX, o
campo epistemoldgico organizado em torno do projeto de uma ciéncia universal da medida e
da ordem se fragmentou em direcdes diferentes. A filosofia separou-se das ciéncias puras que
recorrem a andlise e das disciplinas empiricas que recorrem a sintese. Buscou-se uma lingua
que fosse simbolismo, a representacdo do pensamento fora de qualquer linguagem, ao mesmo

tempo em que se tentava polir e neutralizar a linguagem cientifica.

As maquinas de calcular desse periodo incorporaram acionamento elétrico e regras de
operacdo transitorias. Diversas maquinas mecanizaram os métodos de calculo e permitiram a

introducdo de técnicas de programacdo generalizaveis. Maquinas calculadoras programaveis

4T Mayer, Paul., op. cit. [p. 4]
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reduziram o tempo e 0 nimero de pessoas necessarios para realizar vastissimas quantidades
de computos. Empregados ja no censo americano de 1890, os métodos estatisticos auxiliados
por maquina abriram novas possibilidades de processar e acumular estoques de dados

numericos sobre as populaces.

No século XX, foram desenvolvidos metodos exclusivamente sintaticos de operar com
a linguagem para auxiliar o trabalho intelectual. As matematicas participaram do processo de
mundializacdo geogréfica e cultural e de globalizacdo econémica e politica, ao funcionarem
como uma espécie de lingua universal de traducdo e comunicacdo tecnocientifica. As
linguagens matematicas estenderam-se aos proprios dominios vitais. As equacgdes algébricas
forneceram as chaves para abrir o real inerte e a combinatdria forneceu as chaves para
decodificar a vida.*® Linguagens formalizadas e métodos lingiiisticos e graficos equacionaram
os fendbmenos vivos e inertes em novas praticas tecnocientificas de modelagem, de simulacéo

e de visualizacéo.

Modelos cognitivos, sobre os quais se pautaram as ciéncias da inteligéncia e da
percepcdo, buscaram entender e traduzir o funcionamento da mente em sistemas de regras
para a construcdo conceitual de maquinas que operassem instrucfes codificadas da mesma
maneira que os seres humanos procedem quando efetuam uma computacdo. Maquinas logicas
em maquinas eletrénicas serviram como maquinas universais capazes de simular as operacdes
mentais que sustentam os procedimentos de computagdo de numeros. Essas maquinas
armazenavam as regras, 0s valores simbdlicos e processavam-nos segundo instrucdes
programaveis, ndo apenas executando calculos, mas também operacdes de natureza ldgica,
sendo capazes de processar outros signos além de numeros. Os modernos computadores nédo
sd0 mais apenas maquinas para operar calculos, mas maquinas que podem simular maquinas
de calcular e vérios outros tipos de maquinas e processos, além de apresentar resultados em

forma visual, sonora e impressa.

8 Serres, Michel. Hominiscéncias: O comego de uma outra humanidade? Rio de Janeiro: Editora Bertrand
Brasil, 2003. [p. 68]
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Estudando a origem da palavra computador, Mario Aloisio* refaz o percurso do
emprego de uma palavra que foi usada tanto para designar humanos quanto maquinas que
calculavam. Primeiramente foi aplicada aos humanos, depois as maquinas. No século XVII, a
palavra “computadores” referia-se a pessoas envolvidas em calculos de efemérides; as
primeiras maquinas de calcular comegavam, entdo, a ser desenvolvidas. Por volta da metade
do século XIX, os problemas de computacdo eram tdo complicados que foi necessaria uma
divisdo do trabalho. Mério Aloisio exemplifica a situacdo, mencionando o emprego de dez
pessoas, desde 1835, para calcular lentes de precisdo que foram produzidas, segundo as
especificacOes, em 1840. Estas lentes foram usadas para reduzir o tempo de exposicdo
fotografica de alguns minutos para poucos segundos. As primeiras maquinas de calcular
eletromecanicas e eletrénicas comecaram a ser produzidas mais de cem anos depois, em 1950
e 1960, sendo chamadas de calculadoras. No inicio de 1920, o termo maquina de computar foi
utilizado para qualquer maquina que fizesse o trabalho de um computador humano. Com o
surgimento dos primeiros computadores digitais, esse termo, na lingua inglesa, deu lugar,
gradualmente, a “computador”. As tabelas matematicas, outrora produzidas a mao, passaram a
ser produzidas por maquina, eliminando duas fontes de erro: a dos céalculos manuais e a das

transcri¢des dos resultados.

O mesmo tipo de acumulacdo de métodos e cOmputos que funcionou como uma
espécie de molde abstrato para a fabricacdo das lentes precisas, em meados do século XIX,
funciona atualmente para simular, modelar e criar substancias sintéticas, tanto orgéanicas
guanto inorganicas, com maquinas eletromecéanicas de precisdo nanotécnica. Sendo tomadas
como modelos, as simula¢Bes produzidas com o auxilio de maquinas sdo representacdes
parcialmente adequadas dos fendmenos. Sdo, portanto, expurgadas do “falso”. Modelos sédo
considerados provisoriamente adequados ao fendbmeno que simulam; quando falham, sdo

substituidos por outros. O erro define e limita o exato.

Com as simula¢des numéricas, 0 molde é plastico, excedendo a metafora da fundicao
na qual um molde unico, copiado do modelo padréo, replica multiplas cépias idénticas. O

controle numérico sobre as variaveis do molde digital possibilita a replicacdo de cdpias nédo

" Aloisio, Mario. The calculation of easter days and the origin and use of the word computer. IEEE Annals of
the History of Computing, vol.26 n°. 3, July—Sept. 2004. [p 42-49]
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idénticas, referidas ao molde modificado. Cada copia pode ser, por sua vez, molde para

inimeras replicacdes.

Gilles Deleuze denomina objéctil®

0 objeto definido ndo como forma, mas como
funcionalidade pura. Neste novo estatuto, “quando a flutuacdo da norma substitui a
permanéncia de uma lei, quando o objeto ocupa lugar em um continuo por variagdo, quando a
produtica, a maquina que funciona por controle numérico, substitui a prensa”, o objeto nao é
mais reportado a uma forma espacial, a uma relagdo forma-matéria, mas a uma modulacao
temporal que implica tanto a insercdo da matéria em uma variagdo continua, como um

desenvolvimento continuo da forma.

As simulagbes matematicas e seus modelos modificaveis distanciam em trés graus a
copia do modelo, sem romper, no entanto, com a prépria l6gica identitaria. O Modelo de
Identidade é reiterado, porém por sobre um desdobramento da relacdo modelo-cépia na qual o

molde € plastico, passivel de atualizar o modelo num eixo do tempo.

I-2.2. Representacao e Sistema

O conceito de Representagdo fundamenta a Teoria Geral dos Sistemas e a Inteligéncia
Artificial. Ambas abordam o conhecimento em termos de representacdo: a Teoria dos
Sistemas, procurando encontrar os fundamentos da representacdo humana dos fenémenos para
formular linguagens formais gerais; a Inteligéncia Artificial, por sua vez, buscando processos
gerais de resolucdo de problemas para transferir mecanismos de representacdo do
conhecimento para maquinas. Embora funcionem positivamente, estas teorias e praticas ndo
foram apenas fruto de uma evolucdo da matematica Classica, da qual mantiveram o0s
pressupostos, rumo a um aperfeicoamento, mas a resposta a transformacdes profundas no
estatuto da prépria linguagem. Estas transformacdes instauraram o que se pode pensar, em

termos foucaultianos, como uma nova ordem do Mesmo.

% Deleuze, Gilles. A dobra. Leibnitz e o Barroco. S&o Paulo: Papirus. 1991 [p.35]
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Quando foi reconhecido que o conhecimento passava pela espessura carnal do corpo, a
representacdo passou a ser considerada como um fendémeno empirico que se produz no
homem e que poderia ser analisado como tal. O objeto das ciéncias humanas passou a ser este

homem que, do interior da linguagem, representa a propria linguagem.

Quando a linguagem se historicizou e tornou-se objeto de conhecimento, interpretar e
formalizar tornaram-se as principais formas de analise por meio da linguagem. A exegese e a
escritura faziam falar a linguagem por si mesma enquanto a formalizacdo visava 0 seu
controle e dominagdo. A linguagem foi tornada transparente aos modos de conhecimento e
separada dos contetidos do inconsciente:

“(...) para os filélogos as palavras sdo como objetos constituidos
e depositados pela historia; para formalizar, a linguagem deve
despojar-se de seu conteudo concreto e fazer aparecer as formas
universalmente validas do discurso; se se quer interpretar, entdo as
palavras tornam-se texto a ser fraturado para que se possa ver emergir,
em plena luz, esse outro sentido que ocultam, ocorre enfim a

linguagem surgir por si mesma, num ato de escrever que nao designa
nada mais que ele préprio.” >

A mesma coisa aconteceu a analise das riquezas, que se reorganizou em torno da
produgdo, e a historia natural, que organizou os seres vivos em torno da vida. Os
conhecimentos empiricos foram retirados do espago da representacdo. O aparecimento do
homem como objeto ocupou este espaco. Doravante o homem moderno pensou sobre si
préprio como um ser que conhece o préprio conhecimento. O conhecimento empirico foi ao

encontro da prépria condigdo do conhecimento destes conteudos.

As ciéncias humanas ndo puderam contornar a representacdo, como o fizeram as
ciéncias empiricas desde o século XIX e alojam-se nela. Porém ndo sdo de modo algum
herdeiras ou continuagdo do saber Classico, pois toda configuracdo do saber modificou-se, e
elas s6 nasceram na medida em que apareceu, com 0 homem, um ser que ndo antes ndo existia
no campo da episteme. A outra consequéncia é que “as ciéncias humanas, ao tratarem do que
é representacdo (sob uma forma consciente ou inconsciente) estdo tratando como seu objeto o
que é sua condicdo de possibilidade.” As ciéncias humanas “(...)vdo do que é dado a

representagio ao que torna possivel a representacdo, mas que é ainda uma representacdo.” >

1 pC [p.320]
52 PC [p. 381]
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N&o é na biologia, na economia, nem na linguistica que se podem situar, segundo
Michel Foucault, as ciéncias humanas, mas sim na distancia que as separa em relacdo ao ser
humano que fala, que vive e que trabalha. Nem as ciéncias humanas estdo no interior dessas
ciéncias, nem as interiorizam, inclinando-as em direcdo a subjetividade do homem. Elas as
retomam, no entanto, na dimensdo da representacdo, quando mostram ao proprio homem as
representagdes que podem fazer de si préprios. > A significago e o sistema, na superficie de
projecdo da linguagem, engendram uma “regido” das andlises da linguagem: o conceito de
significacdo mostra como uma linguagem pode ser dada a representacdo linguistica; o
conceito de sistema mostra como a significacéo é segunda e derivada em relacdo a um sistema
que a precede. A funcdo e a norma, na superficie de projecdo da biologia, dao lugar a uma
“regido psicologica”, relacionada a representacdo mental; o conflito e a regra, na superficie de
projecdo da economia, ddo lugar a uma “regido socioldgica”, respectiva a representacdo
social. O espago formado pelo entrecruzamento destas trés regides cobre, segundo Foucault, o

dominio inteiro do conhecimento sobre 0 homem.

A consciéncia separou-se da representacdo dando lugar ao saber contemporaneo sobre
0 homem. Se a representacdo se produz no homem, qual a diferenga entre representacao e
consciéncia? >* E a pergunta que faz Michel Foucault, para responder com outras perguntas.
E exatamente esta a pergunta que ndo fazem a Teoria dos Sistemas e a Teoria da Informagéo.
Nestes campos do conhecimento, o processo psicoldgico que cria a idéia ndo é considerado
importante para se formular linguagens formais gerais. Ja as areas da Inteligéncia Aurtificial,
da Neurofisiologia e da Psicologia Cognitiva, cada uma a seu modo, procuram entender 0s

processos mentais e os fendmenos da consciéncia.

A Inteligéncia Artificial (IA) tenta modelar capacidades gerais de resolucdo de
problemas, considerando que os humanos possuem algum mecanismo para representacdo de
conhecimento, e que seria plausivel que um mecanismo semelhante possa ser desenvolvido
para um aprendizado de maquina. O campo de saberes da Inteligéncia Artificial foi
constituido por uma vertente tedrica matematica voltada para a compreensdo dos processos

mentais e pela engenharia aplicada, tangenciado pela neurobiologia, pela psicologia cognitiva

5% Foucault. PC [p.374]
¥ PC [p.380]
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e mesmo pela sociologia e pelas teorias sociais da comunicacdo. Este campo de saberes
dividiu-se em duas tendéncias: o conexionismo, que considerava a inteligéncia algo
inteiramente logico e formal, almejando transferir suas regras aos computadores, e a IA
simbolica que considerava possivel uma aprendizagem de méaquina. Os cientistas desta
segunda vertente propunham que seria possivel a emergéncia de padrées de comportamentos
de maquinas capazes de conduzir a novos tipos de concepcdo de projetos de sistemas
inteligentes abertos, gerando um grande debate acerca de modelos computacionais
fundamentados em processamento de instru¢fes e de modelos computacionais orientados para
a auto-aprendizagem. A IA, como disciplina, levanta atualmente o problema da representagéo
do conhecimento e indaga se a construcao de sistemas verdadeiramente inteligentes, abertos e

operando em contextos abertos ndo exigira conceitos totalmente novos.>

A medida que os cientistas formais e engenheiros empreendiam tentativas de
esquematizar o raciocinio humano e recodifica-lo em forma de regras gerais de resolugédo de
problemas, os psicélogos foram se agregando aos estudos, tentando levar a questdo até a
propria capacidade humana para solucionar problemas l6gicos. A psicologia, na década de 70,
era predominantemente comportamental, bastante influenciada pelos estudos sobre o
funcionamento da mente humana compreendido de acordo com respostas a estimulos. Novas
hipoteses comecaram a surgir, acerca do estados mentais internos envolvidos em uma
computacdo, indagando se a mente ndo poderia ser interrogada e entendida, quando seres
humanos processam uma informacao, da mesma maneira que se fazia em relacdo a maquinas.
Uma nova psicologia, que veio a ser conhecida como Psicologia Cognitiva, intentou
inicialmente descrever os estados mentais humanos internos em termos de Idgica e de regras.
Alguns pioneiros encaravam o cérebro e o computador como diferentes exemplos de um
mesmo tipo de dispositivo de processamento de informag&o. Para outros, a mente humana néo

seria redutivel a proposi¢des ou regras que pudessem ser especificadas de antemao.

A partir da década de 80, modelos computacionais de inteligéncia humana, nédo

limitados a transformacdes sequenciais de regras e simbolos, tentaram interpreta-la como

> Sobre a critica a ciéncia cognitiva, acerca de seus pressupostos assentados sobre a representago e a retomada
de Henri Bergson, ver Teixeira, Jodo de Fernandes. Filosofia e ciéncia cognitiva. Petrépolis. Vozes. 2004.
Sobre a critica aos sistemas rob6ticos amparados na premissa de representacdo abstrata ver Brooks, Rodney.
Intelligence without representation. Cambridge: Artificial Intelligence. 47. 1991. [p.139-159] Sobre o
enacionismo e a critica das ciéncias cognitivas ao modelo representacional ver em Thompson, Evan. The
mindful body. In: The incorporated self: interdisciplinary perspectives on embodiment. O’Donovan-
Anderson, Michael. (edit.) London: Rowman & Littlefield Publishers. Inc. 1994.
48



formas de organizacdo distribuida. Conceitos das ciéncias bioldgicas e sociais foram tomados
de empréstimo por parte de alguns cientistas da computacdo. A compara¢do com sistemas
sociais visou a desenvolver algoritmos para computadores, compreendendo a atividade mental
em analogia com o comportamento social coletivo. Os temas da auto-organizagdo e do
comportamento adaptativo bioldgico ensejaram pesquisas sobre computacido evolutiva.*®
Outros modelos deslocaram-se novamente para a questdo do aprendizado, recuperando
conceitos comportamentalistas e tentando, ao mesmo tempo, incorporar conceitos derivados

da critica filosofica a representacdo mental do conhecimento.

O vocabulério cibernético adotado pelos cientistas da computacdo para a analise dos
sistemas internos de um computador repercutiu em novas conformacdes cientificas de estudos
sobre a mente humana e até mesmo sobre as ciéncias sociais® e teorias sociais da

comunicacio.”®

O equacionamento e a descricdo dos fendmenos eletromagnéticos, das trocas
energéticas e dos efeitos de interacdo entre radiacdo e matéria, supridos com novas
conceitualizacbes e interpretaces das nogdes de “Sistema”, de *“Comunicacdo” e de
“Controle”, foram aplicados aos processos de intervencdo humana sobre a natureza auxiliados
por maquina. Na metade do século XX, ja estavam formalizadas uma Teoria Geral dos
Sistemas (cf. Bertalanffy) e uma Teoria Matemética da Comunicacao (cf. Shannon). Junto
com os conceitos de Sistema e de Comunicagdo, varios outros enunciados concomitantes,
como Controle, Ambiente, Mensagem, Informacéo e Sinal, acrescentaram-se aos discursos e

as praticas de varios campos de cientificidade.

Os conceitos de ambiente, informagcdo e mensagem passaram a compreender,
respectivamente: aquilo que ndo pode ser representado em um sistema, o que é trocado pelo

sistema com o0 seu ambiente, e 0 que transporta a informacdo em conjuntos de sinais. O

*® No contexto da critica das ciéncias biolégicas da cognicdo ao modelo representacional do conhecimento,
J.J.Gibson elaborou uma teoria da percep¢do direta e B. Shanon concebeu a inteligéncia oscilando entre um
modo representacionista e outro a-representacionista. Outros situam sua reflexdo no quadro geral de um
estudo dos sistemas biolégicos vistos como organismos auto-organizados, sempre se construindo e
reinventando. Neste caminho, os bidlogos H. Maturana e F. Varela langcaram as bases de uma teoria das
maquinas autopoéicas e fundaram a corrente enacionista.

5 0 biélogo Gregory Bateson é considerado um pioneiro nos estudos sobre o comportamento humano, sob uma

perspectiva cibernética, que exerceu notavel influéncia sobre as teorias sociais. Cf. Maturana, Humberto e

Varela, Francisco. El arbol del conocimiento. Santiago do Chile: Editorial universitaria. 2002. [p.1X]

O modelo da Teoria Matematica da Informac&o enriqueceu o entendimento sobre a formalizacdo do processo

comunicacional nas teorias sociais da Comunicacdo. O tema da Teoria Geral dos Sistemas, da Cibernética, é

muito presentes nos estudos contemporaneos da comunicacao social.
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conceito de sinal serviu como elemento de equivaléncia para as trocas entre dominios
quaisquer. O conceito de controle passou a funcionar sobre a informacdo para regular e
manter os sistemas na estabilidade e na direcdo desejadas, para a gestdo das trocas entre
sistemas e para a antecipacdo de eventos futuros. O conceito de informacgdo passou a valer
como uma espécie de sistema de medida de inteligéncia, cuja unidade € o bit.

Metéforas tecnomorficas, biomarficas e sociomorficas, segundo o socidélogo Herminio
Martins, tém sido utilizadas nos modelos metafisicos e cientificos da realidade e tém
interagido de maneiras complexas. Martins indaga se € possivel um pensamento des-
metaforizado acerca da mudanga social, convocando uma espécie de “psicandlise
epistemoldgica”, aplicada a “descoberta e remocdo de influéncias insidiosas no substrato
metaférico do pensamento sécio-cientifico”.>® Martins alerta que conceitos como o de
informacdo, transferidos para outros dominios, podem tornar-se perigosamente
polissémicos.®® Embora desempenhem importantes fung®es heuristicas na imaginagéo
cientifica e metafisica, ndo se deve tomar, segundo Martins, as implicagdes ontoldgicas e
axioldgicas das tecnologias contemporaneas como adquiridas. A associacdo entre as
biotecnologias e as tecnologias da informacao, por exemplo, desafia as fronteiras entre o vivo
e o inerte, minando a prioridade ontoldgica do organico sobre o inorganico, da ciéncia sobre a
técnica, no interior do que ele chama de “computopias”, retoricas do tecnologicamente
sublime, nas quais o mundo material e 0o mundo sensorial seriam substituidos pelo

processamento de informacao.

A ldgica da simulacdo computacional chegou a uma aplicacdo inéedita, no final do
século XX, quando a modelagem artificial alcancou o proprio codigo da vida. Segundo
Michel Serres, com os algoritmos, a linguagem matematica deixa de descrever apenas 0
mundo inerte, permitindo o uso do computador na descri¢do da quimica da vida, estendendo a
simbolizacdo aos dominios da vida. A linguagem matematica da &lgebra e geometria que
descrevia 0 mundo inerte, da lugar aos algoritmos, outra vertente da linguagem das
matematicas, que permitiu o uso do computador na descricdo da quimica da vida. Serres
sugere que a vida desloca-se levemente do modelo formal da geometria para a combinatdria.

Universais, 0s produtos do engenho humano, que suportam, armazenam, emitem ou recebem

% Martins, Herminio. Hegel, Texas e outros ensaios de teoria social. Lishoa: Edicdes Século XXI, 1996 [p.140]

% 1dem. [p.193]
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informacdo, ndo servem a um proposito especifico, permitindo fazer tudo. A linguagem
algoritmica poderia mudar as modalidades de pensamento, porque ofereceria as matematicas a
totalidade cognoscivel, e ndo apenas uma regiao, quando a propria quimica da vida passa a ser
descrita em linguagem matemética.®* Para Serres, o préprio homem se revela como artefato,

na medida em que responde a um projeto.®

Quando linguagens de programacdo ampliavam as condi¢des de possibilidade de
interpretar e traduzir a vida, Michel Foucault perguntava: se a dispersdo da linguagem
permitiu o surgimento do homem, o que acontecerd quando esta for novamente congregada?
O homem, que comp®s sua propria figura nos intersticios de uma linguagem em fragmentos,
se dispersara? Se a linguagem se congregar, “o homem retornara aquela existéncia serena em
que outrora o mantivera a unidade imperiosa do discurso?”®® Trata-se apenas de questdes,
mas se isto acontecesse, ele contesta, 0 que se deveria pensar ficaria oculto: a interpretacdo da
experiéncia atual como uma aplicacdo das formas da linguagem a ordem do humano. O risco,
para o filsofo, é o de se retornar a teoria Classica do discurso - desaparecida quando a
linguagem deslizou parra os lados da objetividade e de seu proprio ser - e de encontrar ai um

lugar onde 0 homem possa alojar-se e dissolver-se em puro funcionamento.

61 Serres, Michel. Op. cit. [p.74]
%2 1dem. [p.56]
% Foucault. PC [p.403]
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Parte |1

Visdo, Gesto, memoria e as regras dos jogos dos simbolos

“A maquina de escrever afastara a caneta das maos dos literatos,
quando a exatiddo das formas tipogréficas introduzir-se
imediatamente na concepc¢ao de seus livros. Presumivelmente far-se-
80 necessarios novos sistemas, com formas de escritura mais
variaveis. Eles colocardo a nervura dos dedos que comandam no
lugar da mao cursiva da escrita habitual.”

Walter Benjamin

No Renascimento, muitas vezes 0os mesmos individuos exerciam simultaneamente 0s
papeis de filosofos, tedlogos, matematicos, médicos, naturalistas e artistas. No periodo
Classico, as atividades filoséficas, cientificas e artisticas comecaram a se distinguir como
campos especializados de saber, sO alcangando plena distingdo epistemoldgica na
Modernidade. A transicdo ao século XX caracterizou-se, na filosofia centrada na
corporalidade, pelo questionamento do conhecimento como algo independente das
singularidades do funcionamento do corpo. Nas ciéncias, para escapar aos arbitrios subjetivos,
tentou-se amparar o conhecimento em l6gicas normativas, com o apoio do pensamento em
simbolos manipulaveis, usando-se regras conhecidas para se alcangar um resultado esperado.
Nas artes, 0 ingresso do sujeito da percepcao convocou a participacdo da propria consciéncia

cognitiva do publico na relacdo com as obras musicais, literarias e plasticas.

Cada distinto regime de saber pode ser ilustrado por modelos emprestados a
compreensdo das formas de conhecer prevalecentes em cada fase: o espelho, até o
Renascimento; a cdmara escura, no periodo Classico; o corpo, na Modernidade. Figuras
epistemoldgicas oferecem seus modelos as formas de conhecimento hegemdnicos como uma
especie de paradigma, tanto material quanto abstrato, misto de aparato técnico e formacéo
discursiva. Estes modelos atravessam os discursos filosoficos, cientificos e artisticos de um

mesmo regime de saber.

Quando a figura epistemoldgica oferecida pelo espelho, prevalecente até o
Renascimento, perdeu sua exclusividade, o espelho estava integrado, como objeto técnico, as
camaras escuras. Reduzido a sua funcionalidade especular, refletia e corrigia as imagens

invertidas projetadas nas camaras escuras para sua posi¢cdo normal. A cdmara escura ganhou o
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estatuto de figura epistemoldgica no regime Classico de saber (cf. Crary). Quando a camara
escura perde, por sua vez, seu estatuto paradigmatico, o corpo humano passa a oferecer seu

modelo anal6gico ao novo regime de saber.

As figuras epistemoldgicas que oferecem seus modelos as formas de conhecimento
hegemonicos parecem perder a sua exclusividade quando sdo inteiramente absorvidos no solo
de positividades cientificas. Em vez de simplesmente desaparecerem, dao lugar a uma nova
figura e a novos modelos, em outro regime de saber, permanecendo ativas, porém, enquanto

tecnologias da ordem do saber-poder.

As técnicas opticas, hoje municiadas com espelhos e lentes modelados numericamente
e fabricados com precisdo nanomeétrica, alcangavam, desde tempos e locais remotos, efeitos
impressionantes. Em majestosos espetaculos imersivos de sons, luzes e aromas, a funcao dos
hierofantes, aqueles que fazem as coisas aparecerem, era criar maravilhas no interior dos
santuarios. A promocao de “tecnofanias” - revelacdes epifanicas com o uso de tecnologias -
foi levada da conjuracdo de poderes entrelacados de magia e epistemologia ao projeto de

realidades sintéticas.

Algumas antigas civilizacbes americanas ja possuiam espelhos metalicos,
especialmente de Pirita, concavos e convexos. Os espelhos planos ndo sdo reportados na
cultura Olmeca, pesquisada por José Lunazzi®, embora pudessem ser conhecidos e usados
para sinalizacdo. Os Olmecas usavam espelhos em peitorais, para refletir o sol sobre o publico
das cerimdnias e para fazer fogo em algodao queimado. Lunazzi sugere que, na Conquista, 0s
nativos reconheceram o status divino dos espanhdis porque estes também possuiam espelhos.
Objeto magico, insignia de poder espiritual e imperial nas culturas solares americanas, 0
espelho, nas mdos de nobres, clérigos, guerreiros, sabios e artistas, foi um importante

instrumento civilizatério.

As epifanias provocadas por esplendores de reflexos de imagens e sons assumiram
uma natureza cada vez mais técnica desde a Idade Média. Na Europa medieval, o bom
espelho, raro como uma gema preciosa, era utilizado magica ou pedagogicamente.

Taumaturgias religiosas e profanas valeram-se dos espelhos para gerar ilusdes ou desfazer

6 Ver Lunazzi, José. Olmec mirrors: an example of archaeological American mirrors. Universidade Estadual
de Campinas - Instituto de Fisica. Texto e imagens obtidos na Internet.
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ilusdes, para forcar a manifestacdo de operagdes ocultas ou para expor a natureza fraudulenta

dos sentidos e corrigir verdades distorcidas.

Os primeiros espelhos de vidro com o fundo coberto por superficie metélica refletora
foram criados em Veneza, em torno de 1300. No século XVII, uma emergente industria
européia do vidro rompeu com o monopdlio veneziano, favorecido pelas primeiras leis de
protecdo aos segredos de fabricacdo, promovendo a difusdo da tecnologia do vidro, das lentes
e dos espelhos. A laicizacdo do espelho de vidro deu-se, desde o século XVII, quando os
espelhos fascinavam as cortes européias, até a profusa reflexdo luminosa do século XVIII.
Seu uso decorativo alcangou, no século XIX, com a manufatura em larga escala e a reducao
dos precos, o interior dos lares burgueses.®® O crescente uso mundano dos espelhos foi

parelho com o seu emprego em experimentos cientificos e ilusionistas.

As compilacdes dos estudos gregos sobre Optica, realizadas pelo matematico arabe
Alhazan, foram traduzidas para o latim no século XIlII, despertando o interesse europeu pelo
estudo dos fendmenos opticos. Siegfred Zielinski menciona os estudos sobre visdo e luz
desenvolvidos, nesse seculo, por Roger Bacon. No século XV, Leon Battista Alberti e
Leonardo da Vinci mencionam o fendbmeno de produgdo de imagens invertidas em camaras
escuras, sendo Giovanni Battista della Porta, no século XVII, o seu principal divulgador.
Durante o Renascimento, experimentos com espelhos, lentes e cdmaras escuras exploraram o
fendmeno natural, observavel em condicGes especiais, de producdo de imagens invertidas na
parede de um recinto escuro pela passagem da luz por uma pequena fresta ou orificio,
permitindo inventar diversos meios para a obtencdo de “efeitos especiais” controlaveis. As
imagens projetadas eram tidas com “magicas” pelos espectadores. Esses recursos foram
empregados pelos artistas, em apoio aos métodos que utilizavam exclusivamente a méo e o
olho, para alcangar resultados “realisticos” em pinturas e desenhos, tal como David Hockney
demonstra em seu estudo sobre o uso de expedientes épticos na arte, a partir desse periodo.®®

A geometria técnica, historicamente atribuida a Filippo Brunelleschi, foi desenvolvida
no Renascimento.®” Os principios da perspectiva linear surgiram, no comeco do século XV,

no meio intelectual e artistico de Florenca. Tratados sobre perspectiva geométrica e sobre

8 Corbin, Alain. O segredo do individuo In: PERROT, Michele (org.). Histéria da vida privada. (v.4) Sdo
Paulo: Companbhia das Letras, 1991.[p.421]

Cf. Hockney, David. O conhecimento secreto. Sdo Paulo: Cosac & Naify. 2001.

Hoelscher, Randolph. Expressao grafica: desenho técnico. Rio de Janeiro: Livros Técnicos e cientificos,
1978. [p. 6]
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proporcdes do corpo humano foram escritos na Italia e no norte europeu. Atribui-se ao
arquiteto Leon Battista Alberti a realizacdo de dispositivos Opticos que apresentavam vistas
em perspectiva pintadas em cores transparentes sobre vidro. Filippo Brunelleschi criou um
equipamento no qual um orificio no lugar do ponto de fuga dava uma ilusdo de profundidade
quando, atraves deste, se via a imagem refletida do verso do painel. Este sistema permitia que
fosse comparada a observacdo visual da Catedral de Florenca com o seu desenho em
perspectiva no quadro, observado em um espelho. O quadro de Brunelleschi pertence a uma
época na qual o espaco estava sendo submetido a sistemas de convencdo algébrica e de
perspectiva, em ampla ligacdo com o interesse pela ilusdo dos sentidos. Nesta mesma época,
os algebristas italianos desenvolveram a solucdo das incdgnitas para as equacdes cubicas.
Albrecht Direr realizou estudos antropométricos, descreveu e produziu expedientes

mecanicos para perspectivagéo.

Dispositivo de perspectiva Dispositivo de perspectiva
Filippo Brunelleschi Albrecht Durer
1377-1446 1525

Fonte 1: _http://www.acmi.net.au
2: Hockney. O conhecimento secreto [p.54]

A perspectiva foi desenvolvida como um método geométrico para desenhar a “olho
nu” e com a “mao livre”. Equipamentos e métodos dpticos e mecanicos foram criados e
empregados por artistas e cientistas filosofos, cujas fungbes muitas vezes eram indistintas,
para resolver problemas praticos de perpectivacdo. Um dos métodos consistia em observar o
objeto a ser representado através de um painel de vidro quadriculado para copia-lo, em
seguida, sobre uma folha de papel igualmente quadriculada. Outro equipamento, desenvolvido
por Albrecht Durer para a obtencdo de perspectiva linear de objetos curvos, adotava uma
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moldura de madeira a partir da qual o objeto era visualizado.®® Um fio preso & parede
representava o ponto de vista do observador. O ponto no qual o fio, ligado a um local do
objeto, cruzava com fios verticais na moldura, era marcado numa folha de papel, até que
houvesse pontos suficientes para formar a figura. Junto ao desenvolvimento pratico e tedrico
da perspectiva, métodos para fazer com que pinturas em tetos e paredes proporcionassem
ilusdo de perspectiva correta levaram a criacdo de pinturas anamorficas, que poderiam ser
visualizadas corretamente apenas através do posicionamento em um ponto preciso ou com o

emprego de espelhos.

Métodos pantograficos de desenho, no século XVII, empregavam uma espécie de
moldura movel com pontas que permitiam o desenho de esculturas. Duas réguas, ligadas uma
a outra por pivds ajustaveis, formavam um paralelogramo. Um canto permanecia fixo,
enquanto o angulo oposto era movimentado, assinalando visualmente a posi¢do de pontos no
original, que eram entdo transferidos ao papel por meio de um l&pis fixado em uma régua.
Comum aos recursos renascentistas de perspectiva manual era a necessidade de manutencéo
de um ponto de vista monocular fixo e pré-determinado, porém apoiado em meios mecanicos.
As camaras licidas, patenteadas em 1806,%° projetadas para serem um meio opto-mecanico de
auxilio ao desenho manual, também participam deste modelo de visibilidade.

Pantografo

No século XVI, foram criados novos métodos para calcular a geometria dos raios
luminosos. Os estudos sobre dptica, no seculo XVII, discorriam sobre visdo e luz, sobre a
dioptrica e a catoptrica, subdivisbes da geometria relativas a refracdo da luz em corpos
transparentes e a reflexdo produzida por superficies planas. Giovanni Battista della Porta

%8 Hockney, David. O conhecimento secreto. S&o Paulo: Cosac & Naify. 2001. [p. 54]

% idem. [p. 228]
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descreveu, em um de seus tratados, o funcionamento da camara escura. O interesse de della
Porta pelos efeitos de espelhos e lentes e pela catoptrica, segundo Siegfried Zielinski, estava
nos efeitos visuais ilusionistas de transformacdes, metamorfoses e projecdes que nao
poderiam ser observadas em condicBes normais, ou seja, sem 0 recurso aos meios 6pticos.’
No séculos XVII e XVIII, segundo Jonathan Crary, nos escritos de Leibniz, Descartes,
Newton e Loke, a cAmara escura ocupa uma posicdo central. "> No século XIX, a camara
escura deixara de funcionar como um local de producdo de verdade. Novas disciplinas

passardo a se interessar pela compreensdo fisioldgica da dptica.

No regime de visibilidade da perspectiva linear, o ponto de vista do observador
permanecia fixo. No regime de saber iniciado no século XVII, ao qual a cAmara escura
oferecerd seu modelo epistemolégico, o observador dispunha de mobilidade no interior do
equipamento, que funcionava sem a sua presenga, a0 mesmo tempo em que experimentava a
temporalidade da imagem visivel, apesar de ndo conseguir representa-la.”> O registro de
imagens em movimento s6 acontecerd com 0s meios cinematograficos, no século XIX,

quando j& vigorava um nova forma de compreender a percep¢ao em seus aspectos temporais.

Céamara escura

Céamara escura Céamara escura
1558 1753

Sofic &iligniom chmae Cheisfitsea
Die 24 g;mmr'_ﬁ L i =

Ll
Qe -

Fonte 1: Hockney. O conhecimento secreto. [p.208]
2: Stafford & Terpak. Devices of wonder Recorte [p.311]
3: Crary. Techniques of the observer [p.39]
O acréscimo de espelhos e lentes as camaras escuras permitiu o uso controlado da luz

solar para a produgéo de efeitos com imagens. Conjuntos de lentes biconvexas, associados a

0 Zielinski, Siegfried. Deep time of the media. Toward an Archaelogy of hearing and seeing by technichal
means. Cambridge: MIT Press, 2006. [p.85]
™ Crary. TO [p.35]

2 TO [p.34]
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espelhos, produziam imagens bem definidas em seu interior de cAmaras escuras, conforme a

imagem original escavada por Siegfried Zielinski nos arquivos europeus.

Camara escura com espelhos e lentes
1646

Fonte: Zielinski. Deep tihe of the media. Recorte [p.156]

No século XVII, eram conhecidos os fundamentos matemaéticos e tecnicos suficientes
sobre a producdo de imagens com emprego de espelhos e lentes para que as camaras escuras
se tornassem um meio amplamente utilizado na producdo de imagens técnicas e artisticas.

Camara escura

Fonte: Hockney. O conhecimento secreto.[p.203]

Os efeitos produzidos por este engenho foram empregados tanto para buscar as
explicagdes racionais destes fendmenos e efeitos na matematica e na geometria como para

praticas de observacdo cientifica da natureza. Nas préaticas artisticas, os desenhistas podiam

7 Zielinski, Siegfried. Op. cit. [p.156]
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seguir com o seu trago o contorno das imagens externas projetadas sobre as paredes da camara
escura, segundo o rigor de uma perspectiva normatizada a partir de um ponto central de

projecdo

Em sua arqueologia do sujeito observador, Jonathan Crary enfatiza que a relagéo entre
0 sujeito e a imagem projetada pela cAmara escura ultrapassaria os procedimentos de desenho
perspectivo. Embora certas praticas da perspectiva possam ser correlacionadas com a camara
escura, nesta ultima a posicdo do observador ndo ¢é definida em relacdo a um ponto de vista
fixo, como na perspectiva. O espectador passeia livremente pela cdmara escura, como “uma

presenca marginal suplementar independente da maquinaria de representacdo.”’*

O modelo da camara escura propiciava a observacdo de um mundo externo em um
mundo interno. Esta seria, segundo Crary, a principal distingdo entre a perspectiva e a cAmara
escura: sem nenhuma intervencdo de sua parte, um dispositivo mecanico projetava imagens
coerentes do mundo. Distintamente da perspectiva linear, as imagens produzidas pela camara
escura seriam inteiramente dissociadas da existéncia concreta de um observador ou de sua
posicdo em relacdo ao engenho. Mais do que um meio especifico para criar imagens, a camara

escura representava um meio de perceber o mundo.”

Camara escura de saldo Camara escura de campo Livro cAmara escura
1700 1753 1750

Fonte: Stafford & Terpak. Devices of wonder [p.311;312; 307]

Coeténeos as camaras escuras, outros equipamentos de proje¢do luminosa, como as

lanternas mégicas, participavam do mesmo regime de visualidade. Nas préaticas ilusionistas

™ Crary. TO [p.41]
® TO [p.34]
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populares amparadas por estes engenhos, experiéncias taumatdrgicas e pedagdgicas criavam
percepcdes espaciais renovadas do visivel e do imaginavel. Jonathan Crary realca que, do
mesmo modo que o regime de verdade da perspectiva continha em si as possibilidades
disruptoras das perspectivas anamorficas, no regime da cadmara escura, as lanternas magicas
subvertiam a operacdo do modelo de verdade objetiva dessa figura epistemoldgica através da

conjuracéo de ilusdes perceptivas.’

No século XVII, Athanasius Kircher colecionou e instalou, no Colégio Romano,
varios instrumentos acusticos e instrumentos Opticos, como camaras escuras, lanternas
magicas e autdbmatos hidraulicos. A “Ars Magna Lucis et Umbrae”, de Kircher, um
compéndio de geometria, discorria sobre instrumentos Opticos e matematicos, sobre efeitos de
claro-escuro, semelhanca e multiplicacdo de imagens.”” Um século antes, Leon Battista
Alberti escrevia sobre perspectiva e arquitetura. Na mesma época de Kircher, a descri¢éo
clara de Giovanni Battista della Porta sobre o funcionamento da camara escura, com 0 uso de
lentes, permitia que este pudesse ser reproduzido tecnicamente por outros
experimentadores.” Outros cientistas, como Galileu e Kepler, voltaram-se para 0s usos
praticos das lentes na observacdo de objetos astronémicos. Tecnologias para a producdo de
maravilhas foram empregadas nos teatros com o uso de sistemas de cenarios mdveis para o
aparecimento e desaparecimento de objetos, de mecanismos voadores e de efeitos acusticos.
Em 1638, Jean-Francois Niceron escreveu o livro Thaumaturgos opticus sobre perspectiva e
suas aplicacbes, desde a camara escura as anamorfoses.” Epistemologia, teologia, ciéncia,

arte e mistica ainda entrecruzavam os seus campos de atuacao.

A utilizacdo de iluminacgéo artificial por combustdo, nas lanternas magicas, exigia o
emprego de duas caixas escuras, uma para encerrar a vela ou candeia, outra para a projecao
das imagens em um recinto fechado. O espectador, posicionado neste ambiente, podia assistir
a espetaculos de projecdo de imagens artificiais, pintadas sobre superficies transparentes.

® TO [p.33]

" Cf. Stafford, Barbara Maria and Terpak, Frances. Devices of wonder. From the word in a box to images on a
screen. Los Angeles: Getty Publications, 2002 [p.25, 164]. Ver Zielinski, Siegfried. Deep time of the media.
Toward an archaelogy of hearing and seeing by technichal means. Cambridge: MIT Press, 2006.

8 Zielinski, Siegfried. Op. cit. [p.91]

" 1dem. [p.130-132]
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Lanterna mégica Luz de candeeiro Lanterna magica
Athanasius Kircher Luz de vela 112x30x48

1671 | 1794

o

Fonte 1: Zielinski. Deep time of the media. [p.156]
2: Stafford & Terpak. Devices of wonder [p.299]

Todas as modalidades de caixas 6ticas, incluindo a camara escura, miniaturizaram-se
com a possibilidade do emprego de lentes. Nesses tipos de equipamento, o espectador assistia
a jogos de espelhamento de cenas montadas ou pintadas. Quanto maiores e melhores as lentes
e os espelhos, aperfeicoados pelo uso aplicado da geometria e pelos meios mecénicos de

polimento, menores as caixas opticas puderam se tornar.

Caixa 6ptica Caixa 6ptica vertical Caixa Optica com lente
1700 Século XVIII 128x30x34 cm biconvexa 82X58x34 cm
1773-87

Fonte 1 e 2: http://www.cisi.unito.it/~gleb/magia.htm
3: Stafford & Terpak. Devices of wonder [p.348]

No século XVIII, foram publicados alguns estudos que reuniam os conhecimentos
correntes sobre eletricidade e magnetismo, embora os seus principios ainda fossem
insuficientemente explicados. Luigi Galvani e Alessandro Volta produziram experimentos
sobre conducado de eletricidade, cabendo a este ultimo a invencdo da primeira pilha voltaica.
No final do século XVIII e inicio do XIX, foram testados varios métodos inovadores com a
utilizacdo de meios elétricos e magnéticos para a transmissao de textos e imagens a distancia.

Alguns cientistas buscaram, na eletricidade, a explicacdo para o fendbmeno da vida.
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Apenas no século XIX os fabricantes de espelhos e lentes puderam calcular, com
equacOes desenvolvidas para este propdsito, 0 que ocorre com objetos de tamanhos diferentes
em posices diferentes em relacdo aos espelhos. A realidade analdgica promovida pelos
espelhos so foi totalmente viabilizada quando ladminas planas de vidro, sem distorg&o,
puderam ser produzidas em maiores formatos. O espelho perfeito, figura epistemoldgica
largamente utilizada nas analogias religiosas, cientificas e pedagogicas da Idade Média e do

Renascimento, é um objeto recente.

Alguns cientistas voltaram-se, no século XIX, para a compreensdo do papel do corpo
na producéo da percepcdo. Johann Wolfgang von Goethe cobriu o orificio da cdmara escura e

descreveu o funcionamento do fendmeno da “after-image”®°

, anunciando, segundo Jonathan
Crary, uma discordancia e negacdo deste aparato como sistema Optico e figura
epistemoldgica. Este fechamento dissolveu a distingdo entre espaco interno e espago externo,
sobre o qual assentava-se o funcionamento da cadmara escura, introduzindo a subjetividade
corpérea do observador que era excluida a priori neste modelo.®! Jan Evangelista Purkyne
deu continuidade aos estudos de Goethe, procurando, segundo Siegfried Zielinski, descrever o
funcionamento dos sentidos perceptivos tanto em relacdo & percepcdo da realidade externa
quanto em relacdo a producdo de fendmenos independentes desta, tais como as impresses
luminosas percebidas com o pressionamento dos olhos fechados. Utilizando eletricidade em
seus experimentos, para induzir estimulos externos controlados, Purkyne realizou
comparagOes qualitativas e quantitativas e medidas temporais da percepgédo. Os estudos deste
fisiologista passaram a refutar a idéia de que estes fendmenos seriam simples processos
fisioldgicos ou defeitos, afirmando-os como o resultado de processos neurofisioldgicos e de
atividade psicoldgica, envolvendo imaginacdo e meméria.®? Gustav Fechner quantificou as
sensagdes em relacdo aos estimulos que as produzem, propondo uma equagdo matematica,
chamada de lei de Fechner, para expressar a relacdo entre sensacdo e estimulo. Pela primeira

vez, segundo Crary, a subjetividade pode ser quantitativamente determinada.®

Jonathan Crary propde que, durante o século XIX, mudancas no regime de

visualidade, que transitou de um modelo 6tico de cdmara escura (de um mundo pré-feito que

8 permanéncia de sensagéo visual na auséncia de estimulo.

81 Crary. TO [p. 68-69]

2 Cf. Zielinski, Siegfried. Deep time of the media. Toward an Archaelogy of heraring and seeing by technichal
means. Cambridge: MIT Press, 2006.

® Crary. TO [p. 145]

©

o]
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chegava pronto ao olho) para um modelo fisiologico de sintese (em que a imagem é criada no
corpo), alteraram os estatutos do sujeito observador. Nesta passagem, iniciada em torno de
1820 e 1830, o modelo de propagacdo de ondas luminosas foi acrescentado ao modelo de
raios luminosos geométricos. Crary destaca que um projeto de “visibilidade total” mantido na
separacao extensiva entre o sujeito e um mundo exterior de objetos, presumida no modelo da
camara escura, ndo péde mais manter-se quando, no século XIX, foi reconhecido o papel do
proprio corpo na producdo da consciéncia e surgiram novas disciplinas que o tomaram como
objeto de conhecimento. O observador passou a observar a si proprio observando.®* O
reconhecimento cientifico, no século XI1X, de que a percepc¢do se fazia na densidade carnal
dos drgdos, articulou-se, na préatica, a projetos de uma grande variedade de objetos técnicos
de instrumentacdo cientifica para exame da percep¢do e do movimento humano. O sujeito
modernizado, de acordo com Crary, foi tornado compativel e atrelado a novas formas de

consumo visual.

A concepgéo de visdo amparada no modelo da cdmara escura, que correspondia a um
modelo mecanico-geométrico de formacgdo da imagem, deu lugar a um modelo dindmico de
formagdo e amplificagdo fisico-quimica luminosa, no qual participam a sensibilidade
fisioldgica e psicolégica e a temporalidade propria ao corpo. Os instrumentos voltaram-se
para 0 proprio corpo e as experiéncias em Optica fisioldégica passaram a quantificar a
cognicdo, gerando novos estoques de dados sobre o comportamento fisioldgico e psicologico
humanos. Em 1850, Hermann Helmholtz mediu o tempo que um estimulo leva para percorrer

um nervo (noventa pés por segundo), demonstrando que a percepcdo ndo é instantanea.®

8 Vfer Crary, Jonathan. Techniques of the observer: on vision and modernity in the ninetheenth century
Cambridge: The MIT Press, 1992. Também em Gumbrecht, Hans Ulrich. Moderniza¢do dos sentidos. Séo
Paulo: Editora 34, 1998.

8 Crary. SP[p. 310]
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Helmholtz
1863

O conhecimento amparado no modelo oferecido pela camara escura ingressou na
ordem do poder como técnica, quando deslocado pela emergéncia de um novo regime de
conhecimento ao qual o proprio corpo humano emprestara sua figura como modelo analdgico.
Reduzido literal e figurativamente, 0 modelo da camara escura foi absorvido como tecnologia
da ordem do saber-poder e integrado ao arsenal de objetos técnicos Opticos sob novos

esquemas de codigos e praticas de visualizacao.

No regime de visibilidade modernizado, a camara escura, que ofereceu seu modelo
analdgico a compreensdo geométrica da visao, cedeu lugar ao préprio olho, compreendido
ainda em termos mecanico-geometricos, como modelo funcional para as maquinas
fotograficas. Um visor garantia o enquadramento, o diafragma e o obturador simulavam o

funcionamento, respectivamente, da iris e da palpebra, enquanto a lente simulava o cristalino.

Os procedimentos fotograficos permitiram a obtengdo de imagens do que
permanecera, até entdo, muito pequeno, muito rapido ou distante para ser registrado. A
adaptacdo de camaras fotograficas aos microscopios e telescopios alcangou 0s objetos
invisiveis a “olho nu” e a fotografia passou a funcionar como padrdo de objetividade
cientifica. Os estudos sobre a percepcdo humana mostraram que a percepcdo ndo era
instantdnea - o mundo ndo chegava pronto ao olho, conforme prescrevia 0 modelo opto-
geométrico de visualidade fundamentado na camara escura — as imagens visuais eram
formadas em processos de ajustes e movimentos internos dos 6rgaos, subordinados ao sistema
nervoso central e ao cérebro, e dependentes da memdria. Além dos aspectos fisioldgicos da
percepcdo, passaram a ser considerados seus aspectos psicoldgicos, relativos a fenémenos de
ilusdo visual. A mesma base técnica que permitiu produzir 0s objetos técnicos de
instrumentacao cientifica para estudo da percepc¢édo e prospeccdo objetiva do real foi adotada

na producdo de produtos e entretenimentos ilusionistas, na criacdo de produtos graficos,
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fotograficos e fonograficos, de brinquedos e entretenimentos que apelavam para as ilusdes

sensoriais.

Uma forma de entretimento opto-mecanico popular, no século XIX, foram os
Panoramas, construidos em varias cidades européias: Londres, Paris, Bruxelas, Berlim, Viena
dentre outras. Este tipo de equipamento arquitetbnico exibia cenas pintadas em painéis
circulares instalados em rotundas fechadas, apresentando paisagens urbanas e vistas de locais
pitorescos.®® Jonathan Crary contrasta 0s panoramas aos estereoscopios, no interior do mesmo
modelo de consumo visual, iniciado no século XIX.*” Enquanto os panoramas ativam a
periferia da visdo as expensas de um centro de atengdo focalizado, os estereoscopios excluem
a visao periférica, criando uma imagem tridimensional a partir de duas imagens planas

ligeiramente diferentes, oferecidas a cada um dos olhos separadamente.

Alcancando grande popularidade, no século X1X, como um meio para a producao de
objetos de entretenimento visual, 0 método estereoscopico é adotado atualmente em praticas
de visualizacdo de modelos cientificos em trés dimensdes, gerados por computador, assim
como em sistemas de Realidade Virtual. Processos complexos de producdo de imagens sdo
empregados em Oculos projetados especialmente para a simulacdo de cenérios tridimensionais

interativos através da projecdo de uma imagem distinta para cada olho.

Estereoscopio Monitor estereoscépio KODAK
2003

Fontel: Crary. Techniques of the observer. [p.134]

A cinematografia desenvolveu-se em meio a uma intensa reorganizacdo da visdo,
iniciada no século XIX, quando os pesquisadores voltaram 0s novos instrumentos Opticos

mais precisos para o estudo da prépria percepcdo humana. A luz estava sedo equacionada e

8 Stafford, Barbara Maria & Terpak, Frances. Devices of wonder. From the word in a box to images on a
screen. Los Angeles: Getty Publications, 2002. [p.319]
8 Crary. SP [p.295]
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compreendida como um fendmeno de natureza ondulatéria, ndo mais apenas geometrica. O
proprio olho deixou de ser compreendido como um aparato transparente de Optica geométrica.
Os fenbmenos perceptivos e seus desdobramentos temporais foram quantificados.
Participaram deste novo registro do saber os meios eletromagnéticos para a producdo de
imagens em movimento e para 0 acionamento de dispositivos mecénicos de gravagédo e
projecdo. A partir da “cronofotografia”, tornou-se possivel registrar seqiencialmente
movimentos muito rapidos para serem percebidos e memorizados. Processos de reconstituicdo
segmentar e de projecdo permitiram a sintese posterior das imagens em velocidades
compativeis com as capacidades perceptivas e mnémicas humanas. Os processos para registro
de movimentos, desenvolvidos independentemente, no século XIX, pelo fisiologista francés
Etienne-Jules Marey e pelo fotografo Eadweard Muybridge, nos Estados Unidos, usaram
maltiplos registros fotograficos para gravar movimentos. As imagens eram obtidas com um
conjunto de camaras que registravam rapidamente fotografias em sequéncia ou com uma
camara unica utilizada para fazer multiplas exposicdes do mesmo objeto sobre o suporte
fotografico. As duas abordagens possibilitavam a producdo de séries de imagens que podiam

ser matematicamente analisadas.®

Os pesquisadores alemaes Wilhelm Braune e Otto Fischer também utilizaram métodos
cronofotograficos para reconstruir matematicamente 0os movimentos do corpo. Mais
aperfeicoados que os de Marey, os métodos destes pesquisadores permitiam a reconstrucéo

geométrica de modelos tridimensionais dos movimentos corporais no espaco. *

Braune e Fischer
1895

Fonte : Zielinski. Deep time of the media. [p.246-247]

8 Kevles, Bettyann Holtzmann. Naked to the bone: Medical Imaging in the Twentieth Century. Massachusets:
Addison-Wesley, 1996. [p.15]
8 Zielinski, Siegfried. Op. cit. [p. 228-253]
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Os processos para gerar projecdes de imagens em movimento foram realizados
simultaneamente por varios inventores: na Franca, por Etienne-Jules Marey e Auguste e Louis
Lumiére e, nos Estados Unidos, por Thomas Edison. Estes procedimentos cronométricos e
cinematogréficos comecaram a ser empregados para os estudos de fatores relacionados a
adaptacdo do corpo as tarefas produtivas, produzindo um vasto estoque de informacGes

quantificaveis sobre a fisiologia e 0 comportamento humanos.

Eadweard Muybridge
1878

Fonte: Internt

Na virada para o século XX, ap0s os estudos efetivados por René du Bois-Reymond e
Ernst Mach, assim como os experimentos psicolégicos de Wilhelm Wundt e de Ethiene-Jules
Marey, Vérios institutos de pesquisa criaram laboratorios para o estudo de tempos e
movimentos corporais.”® O propésito dos estudos de tempos e movimentos era racionalizar
todas as tarefas produtivas determinando o tempo necessario a execucdo de uma tarefa dada,
em condigdes precisas, para obter maior simplificacdo e rendimento.

No inicio desse século, os métodos para a producdo e transmissdo de imagens e sons
estavam em pleno desenvolvimento e foram realizados estudos sistematicos sobre a
organizacdo produtiva do trabalho. A captura visual do movimento humano, utilizando
métodos fotograficos e cinematograficos, forneceu aos cientistas e artistas os primeiros
vislumbres detalhados do exterior do corpo humano em atividade. O comportamento do corpo
foi testado até os limites da fadiga, com o0s novos meios e instrumentos de medidas de
atividade fisiologica e psicoldgica cujos resultados foram normalizados segundo métodos de

distribuicéo estatistica.

% 1dem. [p. 242]
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Etienne-Jules Marey

?.ii-//{frmm T
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Fonte: Internet

Nessa virada de século, o dominio do eletromagnetismo, voltado para o préprio corpo,
permitiu a visualizacdo do interior do organismo vivo. A descoberta dos Raios X e da
radiografia tornou o interior do corpo humano transparente a visao mediada por maquina. A
luz foi compreendida como um fendmeno simultaneamente ondulatério e corpuscular. Os

fétons entraram em cena.

Os fluxos de particulas dirigidos as substancias permitiram o desenvolvimento, em
meados do século XX, de novos métodos auxiliados por computador para a prospecao nao
invasiva do corpo humano, como a tomografia computadorizada, a ressonancia magnética e a
tomografia por emissdo de positrons. O primeiro destes processos de aquisi¢do e producdo de
imagens computadorizadas do corpo foi a tomografia. Com 0 uso dos raios X, as informacdes
acumuladas pelo aparelho puderam ser reconstituidas matematicamente em secc¢bes do
interior do corpo.”™ Em 1983, a tomografia por emissao de positrons foi utilizada para mapear
o funcionamento da vis&o.? Na década de 80, o termo scan comecou a fazer parte do jargdo
cientifico. O verbo, que significa esquadrinhar, comegou a ser usado para descrever a
meticulosa aquisicdo de dados, através de sensores controlados por computador, para a sua

exibicdo sob a forma de imagens nas telas. **

%1 Kevles, Bettyann Holtzmann. Op. cit. [p.147]
% 1dem. [p.202]
% 1dem. [p.146]
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No final do século XX, meios eletromecanicos, magnéticos e Opticos estavam sendo
plenamente usados para a aquisi¢cdo de informacao sobre o exterior e interior do corpo. Os
processos de captura de movimento se utilizaram de métodos para registro, gravacdo e
transferéncia de sinais, através da combinagdo, no tempo, da trajetdria de pontos chaves, no
espaco, para a obtencdo de representacOes tridimensionais do movimento corporal. Estes
procedimentos sdo empregados em pesquisas sobre a fisiologia corporal, para a animagéo
computadorizada de personagens simulados em 3D no cinema, assim como em projetos de

interacéo corporal para realidade virtual e jogos de computador.

Scan 3D externo estatico Scan 3D Scan 3D externo Scan 3D externo
laser externo magnético Optico
eletromecanico

Fonte 2, 3 e 4: Rensselaer Polytechnic Institute

Imagens tridimensionais do interior do corpo, geradas matematicamente a partir de
dados geometrizaveis obtidos através de scan eletromagnético, permitem a reconstituicdo
matematica do invisivel e a observacdo, em “tempo real”, das funcbes metabdlicas do corpo
vivo. Na tomografia por emissdo de positrons, cada pixel na tela corresponde a projecéo de
uma unidade de volume do corpo, assim como também mostra uma quantidade, representada
na forma de luminosidade ou cor, que reflete a taxa estatistica de fluxo dos radiofarmacos no

tempo.**

% 1dem. [p.205]

69



Scan 3D Interno Scan 3D Interno
Tomografia computadorizad Ressonancia nuclear magnética

Fonte : rst.gsfc.nasa.gov/Intro/Part2 26c¢.html

Nas novas tecnologias fotograficas digitais, o olho, compreendido em suas funcdes
relativas a memoria, ao cérebro e ao sistema nervoso, oferece seu modelo fisioldgico as
camaras. As camaras fotogréficas digitais simulam o funcionamento do olho empregando
retinas artificiais formadas por inUmeros sensores que convertem luz em bits, armazenados
em memdrias regravaveis. Transformadas em periféricos dos computadores ligados em rede,
as camaras fotogréaficas e cinematograficas digitais transferem os sinais luminosos codificados
para a memdria das maquinas. Os sinais obtidos pelas camaras digitais, no visivel, e pelos
demais equipamentos eletromagnéticos para aquisicdo de imagens do invisivel sao

matematicamente restituidos a visdo em imagens infograficas.

Polidos com precisdo nanometrica, 0s novos espelhos integram-se aos equipamentos
Opticos de registro de dados e aos processos de reproducdo, modelagem e exibicdo de
imagens. Sistemas épticos de leitura e gravacdo a laser acrescentam-se aos outros meios
mecanicos e eletromagnéticos de gravacdo e exibicao de sinais. Superficies espelhadas sobre
substratos plasticos refletem a luz precisamente focada sobre mindsculos pontos gravados na

camada fotossensivel, que representam os Bytes da codificacdo binéria.

Os pits e os lands do registro digital sdo signos codificados, gravados opto-
mecanicamente em espelhos para serem “vistos-lidos” por maquinas. Sinais elétricos de
ondas quadradas, medidos por valores discretos de tensdo, um muito préximo do 0 Volts e
outro em 5 Volts representados, respectivamente, por 0 e 1, transportam os signos codificados
binariamente em circuitos logicos que se abrem e fecham até a representacdo visual

fotoelétrica nas telas. Os CDs e DVDs sdo espelhos para serem gravados e lidos por
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maquinas, memorias portateis fabricadas com o nobre ouro, o reles plastico e novos materiais

sintéticos patenteados. %

Inaugurada pelas préticas venezianas de protecdo tecnoldgica aos conhecimentos sobre
vidros e espelhos, a propriedade do conhecimento, regulamentada e protegida pelas leis
modernas de propriedade industrial e intelectual, garante a dianteira nos mercados para
aqueles que a detém.*® Convencdes internacionais definem os padrdes a serem adotados pelas
indUstrias no intercdmbio, comércio e qualificacdo de suas tecnologias. O conjunto é regulado
por normas técnicas que definem claramente a categorizacdo, os parametros e requisitos

desejaveis dos produtos e processos.

Os novos espelhos de alta tecnologia modificam a si mesmos para capturar as
flutuacGes da luz. Com a silica — usada na fabricacdo ancestral dos vidros - decomposta em
suas menores partes e recombinada em moléculas de silicone®’, sdo fabricados os chips de
micro-espelhos dotados de memdria: milhGes de finos espelhos de aluminio - cada um
correspondente a um pixel — montados sobre uma célula de memdria em um substrato de
silicone. Auto-controlados, mudando de estado milhares de vezes por segundo, estes espelhos
compdem elementos eletromecanicos de nanotecnologia que processam digitalmente a luz,
em sistemas complexos de producgéo de imagem por reflexdo. Novas tecnologias de geragéo e
exibicdo de imagens tridimensionais empregam espelhos para gravar e transmitir imagens
hologréficas, com recurso a telas de altissima definicdo e velozes processamentos
computacionais de informacdo. Ocultos nas maquinas, os espelhos continuam a exercer seu

imperial poder civilizatorio, operando na difusdo global do consumo de imagens e de sons.

% Poucas empresas mantém as patentes das substancias sensiveis que revestem todos os CDs. . Os CDs ja foram
projetados tendo em vista a compatibilidade de uso com equipamentos produzidos por varios fabricantes. Os
padrfes adotados pela industria de CD-ROMs estdo definidos na norma 9660 da ISO: International
Standards Organization

% Qs privilégios de propriedade de invengéo registrados em patentes reservam os direitos sobre o s produtos e
processos por 15 a 10 anos.

% Desenvolvido no final do século passado, a partir da mistura de silica, oxigénio e cloreto de metila, o silicone
ndo existe na natureza. O “pléstico” feito de areia ganhou, na década de 60, a escala de producdo que
permitiu sua profusa utilizacdo atual, dos micro-chips aos cosméticos.
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I1-1. Universalizagdo dos signos e homogeneizagao das sensagdes

Pensamento magico e pensamento cientifico estiveram indissociavelmente ligados na
Idade Média e Renascimento. Uma forma de “magia natural” utilizava-se das propriedades
naturais da matéria e das substdncias. Buscava-se a decifra¢do, no espelho do mundo, do
conhecimento que Deus ai depositou. Instrumentos elementares e descobertas empiricas,
ligadas a astrologia, magia e alquimia, encenavam o jogo de reflexdo analdgica infinita entre a
ordem divina e a ordem terrena, o sagrado e o profano, 0 macrocosmo e 0 microcosmo. O
emprego de ferramentas matematicas e de instrumentos, durante a Ildade Média e

Renascimento, associavam-se na producdo de efeitos maravilhosos de reflex&o.

Enquanto a teologia dominou o pensamento medieval, a fé e a revelacdo eram os
meios de aceder ao conhecimento. Encantamentos ainda ndo se distinguiam muito bem das
férmulas, exigindo um intérprete privilegiado que conhecesse o codigo de decifracdo. Sem
um sistema de notagdo preciso, novas descobertas tecnoldgicas adquiriam um carater secreto.
As insurreigdes filoséficas eram consideradas menos perigosas para a ortodoxia vigente se a
sua divulgacdo ocorresse apenas em Latim ou se fossem cifradas em linguagens obscuras,
acessiveis apenas para alguns nobres e clérigos letrados. Os textos dos matematicos eram de
dificil compreensdo; os simbolos matematicos eram arbitrarios e pessoais, geralmente sob a

forma de palavras.

O ingresso, na Europa, dos processos arabicos de contagem separou as letras dos
nameros e inverteu a sequéncia da ordena¢do numérica para um tipo de representacdo que
efetuava as operagdes aritméticas da direita para esquerda, empregadas na notacdo posicional
moderna. O espelhamento da leitura dos nimeros, em relacéo a leitura dos textos, refletiu uma
especializacao pratica dos signos, inicialmente promovida nas iniciativas taticas e contabeis
dos mercadores. Os algarismos e o0 alfabeto forneceram estoques de signos para novas regras

de simbolizagéo.

A figura epistemologica oferecida pelo espelho foi absorvida nas técnicas especulares
da gravura e da reproducdo grafica com tipos moveis. Estas técnicas utilizavam matrizes que
imprimiam sobre papel multiplas cdpias invertidas dos textos. Apresentando-se como
substituto da coOpia caligrafica, o processo de cOpia mecanica tipografica difundiu-se pela

Europa.
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A reproducdo mecanica de textos e a sua producdo em linguas vernaculas, junto ao
comeércio de mercadorias, aos papéis-moeda, as feiras, as bolsas, correios e imprensa, fez
funcionar uma rede ampliada de comunicacdo. As linguas vernaculas e as matematicas
participaram da unificacdo territorial geografica; letras e nimeros vitalizaram o0 espaco. O
comércio exigiu informagdes mais frequentes sobre circunstancias e fatos distantes. Métodos
praticos de operacdo com numeros, junto a novos instrumentos de medicdo, generalizaram a
aplicacdo das matematicas aos empreendimentos mercantis. As necessidades que trouxeram a
matematica e a escrita para o dia-a-dia, com as navegacGes e 0 comércio, também
requisitaram técnicos e artesdos para o desenvolvimento de instrumentos mecéanicos de
contagem e de medida do espaco e do tempo. O espago e o tempo foram submetidos ao
dominio de um novo sistema de simbolos. Emergiu, assim, o registro espistemoldgico
necessario a atitude cientifica racional. A experiéncia pessoal passou a ser mais confiavel que
a autoridade da tradicdo e o argumento de autoridade foi sendo substituido pelo conhecimento

fundamentado na razao e na experiéncia.

No periodo Classico, filosofia e teologia, ciéncia e mistica organizaram seus territdrios
préprios de atuacdo. Nas ciéncias, as causas magicas foram excluidas da investigacdo das
qualidades ocultas da matéria; métodos analiticos ordenaram a observacgdo, a experimentacao
e 0 emprego do raciocinio abstrato. Paulatinamente, foram fabricados sistemas de notacdo
para reproduzir as idéias em uma forma pura, rumo a uma objetividade que ultrapassasse as
limitagdes da lingua natural, fazendo com que uma linguagem matematica se desenvolvesse
no interior de um sistema artificial de signos de convencdo. A reprodutibilidade e a
previsibilidade dos fenémenos passaram a ser corroboradas por leis matematicas. Novos
sistemas de simbolos e novas regras de operacao surgiram com o célculo e a combinatéria. O
calculo, menos subjetivo do que a linguagem verbal, traduzia qualquer espécie de espaco,
movimento ou energia, em equagdes. As probabilidades mediram os resultados e as causas.
Nos jogos, nos seguros, no comércio e na ciéncia entraram em jogo as possibilidades do

emprego de estatisticas para fins de previsao.

No inicio da Modernidade, sistemas de unidades, formalismos logicos e notacGes
simbdlicas universais associaram-se a teorizagdo e experimentagdo controlada dos fenémenos.
A linguagem das equacdes e das formulas passou a informar sobre a realidade sensivel para
fins de descricdo, interpretacdo e controle. No século XIX, a reorganizacdo dos signos e dos

sentidos perceptivos, que incidird sobre a cultura audiovisual e eletrénica contemporanea,
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passou por uma nova tentativa de assegurar a manutencdo de um conhecimento objetivo sobre
os fendmenos, ndo contaminado pela interpretacdo subjetiva. Métodos de representacédo
decompunham e sintetizavam, no tempo, as propriedades dos fendmenos. Sistemas artificiais
de signos e linguagens légicas tentaram elidir os arbitrios subjetivos, com a finalidade de
assegurar objetividade e de domesticar as ilusdes perceptivas, bem como 0s equivocos da
linguagem subjetiva.. As sensacdes passaram a ser tratadas como signos, quantificadas e
medidas. Os estudos sobre os fendmenos perceptivos foram simultdneos ao surgimento de
novas técnicas que se apoiaram na administracdo das sensagdes, dos tempos e das acdes,
tornando a experiéncia da corporalidade e da temporalidade mais suscetiveis a intervencéo e

controle.

A quantificacdo dos sentidos e da cogni¢do os tornavam mais controlaveis; porém, do
lado mesmo dos instrumentos que permitiam essas mensuragfes, nas quais 0 erro era 0 maior
temor e as calibragcbes exatas a garantia contra eles, surgiam “efeitos especiais”. No véo
deixado a descoberto pelo racionalismo cientifico, o poder das imagens produzia,
artificialmente, efeitos de realidade. Nele se desenvolveram os ilusionismos apoiados por
maquinas, absorvidos por uma industria de entretenimento emergente e consumidos como

formas de passatempo e de lazer.

As descricbes matematicas, com seu proprio formalismo e sistema de notacgdes,
encontraram um poderoso aliado nas maquinas, cujos cémputos auxiliaram a projetar e
construir. Maquinas que calculam, utilizando opera¢bes com simbolos, regras e métodos
especificos, foram desenvolvidas para resolucdo de problemas matematicos ate que
linguagens algoritmicas pudessem traduzir universalmente equacGes matematicas para
maquinas computadoras automaticas. Os instrumentos, apoiados nas energias

eletromagnéticas, passaram a informar também sobre a realidade insensivel

No século XX, a utilizacdo de linguagens em codigos cifrados reuniu outra vez a
notacdo numeérica a notacdo textual, da qual havia recentemente se separado (século XV),
guando ambas, indiferentemente, puderam ser trocadas entre maquinas remotas. Os simbolos,
agora sobrecodificados e trocados entre méaquinas, trafegavam pelo préprio espago que

ajudaram a criar e reconfigurar.
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11-2 Corpo, imagem, tempo e subjetividade

Paul Virilio encerra o seu livro, A maquina de visdo, no qual escreve sobre a
transformacdo da logica das imagens atrelada a aceleragdo tecnoldgica do tempo,
asseverando que nunca encontrou um autor que escrevesse em favor de sua caneta. Os
intelectuais brasileiros®® encontraram uma mencdo antecipatéria, nos textos de Walter
Benjamim, citada em epigrafe no inicio desta parte da tese. A literatura sobre o gesto é
escassa, tal como afirmam os seus principais teoricos, especialmente Andre Leroi-Gouhan,
autor de O gesto e a palavra, e Jean Brun, autor de A mao e o espirito. O gesto € inscrito ora
sob a hipotese da externalizacdo das funcdes do corpo, que ganhou proeminéncia desde as
teorias de “projecdo organica” de Ernst Kapp, ora sob uma abordagem fenomenolégica. O
primeiro estudo é claramente pertencente a um registro evolucionista e cibernético, o segundo
estudo propde uma ontologia da mao. Ambos separam visdo sintética e tato analitico. O
filésofo e epistemdlogo Michel Serres explora o tema da transferéncia da evolucdo para os
objetos técnicos considerando os efeitos desta transferéncia na aceleragdo do préprio tempo
evolutivo da espécie humana. Para este autor, a técnica possui virtudes mneménicas e
cognitivas capazes de afetar a linguagem e o corpo. Se, para Leroi-Gouhan, a mao regride em
um 6rgdo obsoleto quando as pessoas ndo sabem mais fazer nada com as maos, para Serres, a
evolucdo transferida para os objetos técnicos, que levaria & fabricagdo de préteses cada vez
mais sofisticadas, estenderiam o dominio das mdos ao mundo. A memoria deslocada para 0s
objetos poderia liberar mdos e cérebros para novas descobertas. Autores voltados para o
estudo da imagem, tal como Edmond Couchot, levantam a hipdtese de que ocorreu um
processo de liberacdo do olhar e da mdo com a progressiva automatizacdo da imagem,
acompanhada por uma busca pelo seu menor componente analitico. Couchot trabalha com as
distintas ldgicas da figuracéo, assim como o faz Paul Virilio em seus ensaios sobre viséo e
memoria. No livro O que é o virtual?, Pierre Levy destaca a busca por uma hominizacao
coincidente com uma virtualizacdo, tematizando, entre outros destaca, assuntos, 0S processos
de transferéncia de memoria para 0s objetos técnicos. Jonatham Crary segue um percurso
consonante com o da filosofia e com os resultados dos estudos sobre a fisiologia e a

% Campos, Augusto; Pignatari, Décio; Campos, Haroldo. Mallarmé. Uma profecia de Walter Benjamin. Trad.
Campos, Augusto e Kothe, Flavio. Fonte Einbahnstrasse, 1928. Rio de Janeiro: Editora Perspectiva, 1991.
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psicofisiologia da visdo, trabalhando com a hipdtese de que as modifica¢cdes mais importantes
foram aquelas referentes ao sujeito da percepcdo e aos processos, decorrentes destes

conhecimentos, de recomposic¢éo sintética do audiovisual.

Segundo Jean Brun, para os filésofos da antiguidade, como Platdo e Aristoteles, a
técnica era algo inferior, o trabalho intelectual seria 0 mais nobre. No século XX, no entanto,
a técnica passou a ser abordada por varios autores como a propria condi¢do de possibilidade
para a existéncia de uma humanidade. Brun sugere que a médo deixou de ser 0 que era para
Aristoteles, aquilo através de que o homem se afasta da natureza, da physis, para tornar-se
aquilo através do que o homem se afasta de uma natureza dada em direcdo a uma natureza
construida. Para os evolucionistas, segundo este autor, a mdo ndo seria um 6rgdo atribuido
pela natureza com um fim em vista, mas um 6rgao adquirido, conquistado. Os evolucionismos
e as filosofias do homo faber seriam teorias de externalizagcdo da evolucédo; nestes, a mao seria
aquilo por meio do qual a evolugéo se torna progresso, 0 homem poderia ser 0 seu artesdo
consciente e voluntario. Desde as teorias de “liberacdo da médo” de Charles Darwin e as
teorias de “projecdo organica” de Ernst Kapp, segundo a qual a méo serviu de modelo para os

utensilios, as maquinas foram concebidas como préteses que tomariam o lugar das méaos.

Em uma abordagem fenomenoldgica da mdo e do gesto, Jean Brun propbe que a
extensdo visual seria uma extensdo pensada, enquanto a extensdo tatil seria uma extensao
vivida, reforcando, desse modo, uma idéia de visdo passiva e sintética e de tato ativo e
analitico. A mao, para ele, tal como a linguagem, é a grande exploradora das distancias e das
dimens6es, “no seio das quais 0 homem se move e existe”.** Os movimentos do corpo e a
manutencdo do equilibrio no espago implicam um prolongamento da intencdo pela
movimentacdo do braco. Compreender e preender situariam-se no epicentro desta
compreensdo da dimensdo. A compreensdo seria “aquilo para que tendem as preensdes

sucessivas, através das quais 0 homem explora 0 mundo”, enquanto a mao seira “aquilo com

% Brum, Jean. A m&o e o espirito. Lishoa: Edicdes 70, 1972. [p.13]
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que o homem procura assegurar-se de suas preensdes.”'® Para o autor, o olho compreende e
sintetiza, a médo preende e analisa. A extensdo pensada e a extensdo vivida encontram-se no
tempo corporal, o tempo vivido no qual se faz, incessantemente a experiéncia da distancia.
Jean Brun chega a afirmar que o0 homem ndo “tem” mao. Teria utensilios, mas ndo teria maos.

A nocdo de ter m&o seria um “preconceito instrumentalista e cirGrgico”*™

pois a m&o é corpo,
sO arbitrariamente se pode distinguir um érgdo de um organismo para dizer que este serve de
utensilio aquele. Brun critica a visdo evolucionista da mdo como 6rgdo conquistado, a méo
seria apresentada como o ponto culminante de uma funcéo e de uma histéria.'® Para ele, o

evolucionista substitui a facticidade da méo pela génese da méo.

Privilegiando a antropogénese e os evolucionismos da técnica, Andre Leroi-Gouhan
questiona a cronologia evolucionista tradicional, segundo a qual o homem, evoluindo do
macaco, conseguiu ficar ereto e liberar as méaos; nesta posi¢do, o cortex continuou se
desenvolvendo até o crénio adquirir caracteristicas humanas e o homem comecar a
desenvolver as primeiras técnicas. Para Leroi-Gouhan, a propria existéncia humana teria uma
relacdo quase que de dependéncia com a técnica, pois, quando o homem deixou de empregar a
mandibula como arma e utensilio, liberando a boca para a fala, j& comecou a desenvolver, a
criar novas técnicas. Essa criatividade ajudou o desenvolvimento do cértex e, portanto, o
proprio desenvolvimento humano. O desenvolvimento do cérebro humano foi mais do que um
aumento de volume, a relacdo entre face e médo foi essencial para este desenvolvimento. O
cérebro aproveitou os progressos da adaptacdo locomotora, em vez de os provocar. Nao
haveria uma relacdo de prioridade da evolucdo do cérebro sobre a evolucdo do dispositivo

corporal controlado por ele.

Partindo de longas analises arqueoldgicas (tradicionais) e paleontologicas, Leroi-
Gouhan propde uma relagcdo evolutiva simultanea entre boca, mao e cérebro, entre fala e
utensilio, entre linguagem e técnica. Segundo a idéia de externalizacdo das funcdes dos 6rgaos
corporais, Leroi-Gouhan propde que a méo foi liberada para as ferramentas e a boca para a

fala. Para Gouhan, o tecnicismo manual responderia a uma liberagdo técnica dos érgdos

100 1dem [p.14]
101 1dem [p.119]
102 |dem [p.73]
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103

faciais, tornados disponiveis para a palavra.” A linguagem &, para ele, tdo caracteristica do

homem quanto o utensilio.

A técnica seria, simultaneamente, gesto ou utensilio, organizados em “cadeias
operatorias”, cuja sintaxe € proposta pela memoria. A memdria teria origem entre o cérebro e
o meio material.®® Leroi-Gouhan ir4 propor uma explicacdo sobre a meméria tratada como
programas bioldgicos individuais e como “cadeias operatérias maquinais” colocadas a
margem do individuo no grupo social, externalizando, desta maneira, para evolucéo externa, o

conjunto: gestos técnicos, sintaxe operatoria memorizada e linguagem.

A liberacdo da boca e da médo para a fala e os utensilios traria a possibilidade de
transferir a evolugdo para os proprios utensilios. Para Leroi-Gouhan, a evolucéo dos utensilios
seria inseparavel da evolucdo da linguagem. Tdo importante quanto a liberagdo do utensilio, a
liberacdo do verbo dotou 0 homem com a capacidade de “situar a sua memaria a margem de
si préprio, no organismo social.”'®> O sistema nervoso é por ele compreendido como um
mecanismo preparado para responder as solicitag@es internas e externas através da elaboracéo
de programas.’® O instinto seria expresso em uma memodria especifica, resultado das
disposicdes hereditarias da aparelhagem nervosa. Ha, para ele, uma memoria bioldgica, uma
memoria individual e uma meméria coletiva. A memdria do individuo ultrapassaria a
memoria bioldgica especifica e a memdria coletiva ultrapassaria a memdria individual. O
comportamento bioldgico automatico, instintivo e inconsciente estaria inscrito nos programas
vitais do individuo e o comportamento IGcido intencional, com o estoque cultural de gestos e
palavras disponiveis, seria socialmente adquirido pela experiéncia e educagdo nos programas
étnicos inscritos na memoria coletiva. Para Leroi-Gouhan, a exteriorizagdo da mao, na
metalurgia, do muasculo, nas maquinas a vapor e do cérebro, nos computadores, traduz uma
evolugdo do corpo transferida para os objetos, implicando uma “regressdo da mao”'%’, uma

certa “obsolescéncia do corpo” diante da técnica.

Michel Serres tematiza estas nog¢bes em termos de “exodarwinismo”, destas
compreendendo uma idéia de exteriorizacdo da evolucdo, transferida para os artificios do
engenho humano. Segundo esta interpretacdo, as relacGes cinestésicas, tatil-visuais,
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estabelecidas entre os homens e seus instrumentos, modificaram o corpo e a linguagem,
retirando os humanos da evolugdo no momento em que surgiram 0s primeiros instrumentos.
Os objetos técnicos penetraram no tempo e sua evolucdo reproduziu de modo muito mais
rdpido a evolucdo que poderia mudar 0s corpos humanos, por meio de um processo de
movimento dos 6rgdos para 0s objetos que exterioriza os meios de adaptacdo.'”® Os
instrumentos entraram em evolucédo e foram eles que se transformaram Deixando a evolucao,

0 acaso poderia ser eliminado numa nova evolucéo artificial e cultural.

Para Michel Serres, “a técnica possui virtudes cognitivas, ou pelo menos
mnemonica”'®® Depois de ter surgido, a técnica perpetua-se automaticamente, transmite-se
por imitacdo. A técnica seria uma aceleracdo do tempo dos seres vivos. O que ele denomina
exodawinismo seria uma transferéncia das funcGes do corpo para 0s objetos. Nosso corpo,
inadaptado, evoluiu externalizando a evolucdo para os objetos. O género organico,
naturalmente inadaptado, levaria os seres humanos a sobreviver como espécies culturais,
numa espécie de superadaptacéo. A inadaptacdo humana forja “culturas ortopédicas™**® que
podem mudar sem ter que esperar uma adaptacdo lenta. Numa hominizacdo que impeliria 0s
homens para uma libertacdo progressiva das leis de evolucédo, “a técnica esculpia o humano
que por sua vez também a esculpia, assim como o fez com seu tempo, seu habitat, seus
costumes, sua moral.”*** A aceleracdo do tempo promovida pela técnica poderia liberar os
corpos do ritmo evolutivo intermindvel e sem finalidade. Orientadas por um fim e para a

obtencdo de meios para alcancar um objetivo, as técnicas nos protegeriam da extingéo.

A nocéo de evolucédo aplicada as técnicas orientou alguns estudos sobre a imagem, tal
como o de Edmond Couchot. Este autor analisa as técnicas de figuracdo em direcdo a uma
evolucdo da automatizacdo da criacdo e reproducdo de imagens com o propésito de liberar o
olhar e a mé&o. Este processo de automatizacdo, iniciado no Renascimento, quando
engenheiros tais como Bruneleschi, Alberti e da Vinci desenvolveram a perspectiva de
projecéo central, estenderam-se a outros dominios, como a matematica, a fisica, a mecénica e
a industria. Iniciado no século XV, este processo foi retomado, no século XIX, quando a

fotografia permitiu inscrever uma imagem num suporte sem nenhuma intervencdo manual,

198 Serres, Michel. Hominiscéncias: O comego de uma outra humanidade? Rio de Janeiro: Editora Bertrand
Brasil, 2003. [p.51-52]
109 gerres, Michel. O incandescente. Rio de Janeiro: Editora Bertrand Brasil. 2005. [p.67]
10 1dem [p.66]
11 1dem [p.67]
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seguida do cinema, que permitia o registro e a reconstituicdo de imagens em movimento. Tais
processos técnicos em direcdo a automatizagéo, tributarios dos expedientes dos engenheiros e
técnicos, alcancou a tecnologia de registro, transmissdo e reproducao simultanea de imagens.
Esta andlise, que enfatiza o carater deterministico da técnica, passa a destacar 0s eventos mais
marcantes nos processos de figuracdo segundo a busca de métodos analiticos de

decomposicédo da imagem para chegar ao seu elemento minimo constituinte.

Com a fotografia, a unidade de imagem seria obtida a partir de um centro organizador,
o orificio para a entrada de luz, embora ndo chegasse a organizar os minimos elementos que a
constituem no plano, os grdos de prata sensivel na superficie dos suportes fotograficos. A
decomposicéo analitica das imagens em elementos lineares, com o objetivo de transmissao foi
alcancada também no século XI1X. Segundo este autor, 0s pintores impressionistas tentaram a
sintese das imagens a partir de pontos coloridos que funcionavam como constituintes
elementares, embora esta decomposicdo ndao fosse ainda automatizavel. Tal automatizacdo
teria ocorrido, no final do século XIX, com as tecnologias de reticulacdo, que logravam a
decomposicdo automatica da imagem para a impressdo de fotografias. A decomposicdo da
imagem em movimento, obtida por projecdo Otica de linhas paralelas, possibilitaria a
reconstituicdo de imagens em pontos discretos, nas telas dos televisores, ainda que ndo fosse
possivel o controle de cada um dos pontos da imagem. A ultima etapa no sentido de chegar ao
elemento minimo constituinte da imagem seria, segundo Couchot, o computador. O
computador permitiria dominar complemente o ponto da imagem — o pixel — introduzindo o

“automatismo calculado do tratamento numérico da informac#o relativa  imagem”.*2

Para Edmond Couchot, o constituinte elementar da imagem foi alcancado com o pixel.
Doravante, 0s pontos ordenados em matrizes de pixels funcionariam como permutadores entre
imagens e nimeros e vice versa. As técnicas de figuracdo de imagens com pixels sinalizariam
o rompimento total com as légicas figurativas das imagens geradas pelos procedimentos
oOpticos anteriores. Tal ruptura, quando célculo e telas de monitores foram atrelados,
provocaram, segundo o autor, a mutacdo mais radical desde o aparecimento das primeiras

técnicas de figuracdo. O autor passa entdo a detalhar as distintas I6gicas de figuracao.

112 Couchot, Edmond. Da representacéo a simulacao: evolucdo das técnicas e das artes de figuracdo. In: Parente,
André. (Org.) Imagem Maquina: a era das tecnologias do virtual. Editora 34. Rio de Janeiro, 1993.[p.38]
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A primeira, classificada por ele como morfogénese por projecdo, empregava a camara
escura. Neste aparato, o olho funcionaria como centro imével de projecdo a partir do qual o
desenhista tracava com a mao os contornos dos objetos. Para Couchot, o principio da
fotografia permanece idéntico, a exce¢do da substituicdo do orificio por uma objetiva. Isto
significou um progresso em direcdo a automatizacdo. Na morfogénese por projecdo haveria
sempre um objeto pré-existente a imagem, sendo esta, entdo, uma representacdo do real,
mantendo uma relacdo biunivoca entre o real e a imagem. A ldgica figurativa optica tornava o
espaco e o tempo homogéneos: “representar é poder passar de um ponto qualquer de um
espaco em trés dimensbes a seu analogo (seu transformador) em um espaco de duas
dimensées”.*®* A relacdo entre os trés termos: objeto, imagem e sujeito, no tempo e no
espaco, daria ao espectador a ilusdo do real, objetivo permanente da representacdo. Estas
imagens, segundo o autor, manteriam uma “aderéncia ao real”. As imagens numericas ndo
apresentam mais, por sua vez, nenhuma aderéncia ao real, liberaram-se do real ao criar uma
realidade sintetizada, artificial. Nenhum substrato material pré-existe a imagem. As imagens
digitais desmancham a topologia sujeito-imagem-objeto da légica figurativa da representacéo.
Os trés componentes se hibridizam e fazem surgir o que Couchot qualifica como l6gica da
simulacdo. A imagem numérica ndo mais representa o real, ela o simula. A imagem deixa de
ser projetada, passando a ser ejetada pelo real. Couchot destaca que ndo se trata mais de
figurar o visivel, mas o que é modelizavel, ndo se trata mais de representar as imagens, mas

de figurar os seus modelos de inteligibilidade.

Paul Virilio também procura detalhar as distintas logicas de figuracdo. O ensaista
sinaliza para a vigéncia contemporanea de uma modelizagdo da visdo e de uma padronizagéo
do olhar. Este processo de “ortopedizacdo da visdo” e de automacao da percepcao € por ele
analisado segundo a distin¢do da logica da figuracdo em trés fases: formal, dialética e
paradoxal. A fase da logica formal estabelece uma relacdo entre tekhné (saber fazer) e poien
(fazer). Até o século XVIII, uma espécie de fé perceptiva estabelecia a unidade entre o
homem e o universo. Esta cosmologia assegurava uma transposicdo de todos os intervalos
espaciais, criando um “efeito de real” através da transformacdo de imagens mentais em
representacOes. A partir do século XIX, com o reconhecimento das condices fisiologicas da

percepcao, o proprio olhar passou a ser solicitado para a reconstituicdo das imagens. A

113 |dem [p.40]
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logistica da percepcdo sera afetada pela exigéncia de um olhar fixo submetido a uma intensa
iluminacdo. A imagem passa a ser decomposta, assim como a visdo, e 0 observador se torna
encarregado de fazer seu proprio foco. Com a fotografia, a visdo de mundo passa a ser ndo
apenas uma questdo de distancia espacial, mas também de distancia de tempo a abolir, e uma
questdo de velocidade.™* O “efeito de real” sera resultado de uma maior ou menor velocidade
de exposicdo a emissdo luminosa. A logica dialética da figuracdo buscara suprimir e
ultrapassar as oposicdes entre tekhné e poien encaminhando-se metodicamente em direcdo a

uma sintese.

A partir do século XX, a relacdo dialética entre arte e ciéncia tendera a ser dissolvida
em favor de uma logica figurativa paradoxal. A mudanca nos ritmos circadianos pela
exposicao total a luz provocard mudancas na espacialidade e na temporalidade humanas. O
paradoxo légico estaria no fato de que o tempo real dominaria a coisa representada, tornando
este tempo real mais importante do que o espaco real.'™® Enquanto na légica dialética era a
presenca do passado, de um tempo diferido, pretérito, que impressionava 0 registro
fotografico e cinematografico, na logica paradoxal as imagens pertencem a uma dimensédo
temporal virtual que perturba sua propria existéncia no aqui e agora. Essa virtualidade
perturbaria a propria nocdo de realidade. Quando a velocidade se torna instantanea e o tempo
duracional, com os “efeitos de real” alcancados pelos aparelhos de olhar, pelas formas
instrumentais da percepcdo e representacdo, o fundo de realidade se torna superficie. As
camaras videogréficas e infogréaficas restituem & visdo uma imagerie que entra em
concorréncia com o imaginario mental, substituindo-o em efeitos de realidade virtual. Esta
memoria virtual que esta do lado das maquinas e da producdo de imagens sintéticas de
maquina para maquina levam-no a interrogar sobre a “derrocada da consolidacdo mnésica”, ja
gue estas memorias e imagens, que persistem unicamente nas maquinas, poderiam interferir

na capacidade perceptiva e na consolidacdo das imagens mentais e da memdria humana.

Pierre Levy tematiza a questdo da virtualizacdo da inteligéncia afirmando que néao se
pode considerar uma unica extensdao ou uma cronologia uniforme, mas um quantidade de

tipos de espacialidade e de duragdo implicadas no processo de virtualizagédo do corpo, do

14 Virilio, Paul. A méquina de visdo. José Olimpyo. Rio de Janeiro, 2002. [p.41]
15 Virilio, Paul. A imagem virtual, mental e instrumental In: PARENTE, André. (Org.) Imagem Maquina: a era
das tecnologias do virtual. Editora 34. Rio de Janeiro, 1993. [p.131]
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conhecimento e da sociedade. Para Levy, o incremento da velocidade leva a um grau maximo
de virtualizacdo, a qual corresponde a criacdo de multiplas velocidades e “espacos-tempos”
coexistentes. Entre as evolugbes culturais da virada para o terceiro milénio, exprime-se,

segundo o autor, a busca por uma hominizagao coincidente com uma virtualizacao.

Partindo destas premissas, provavelmente inspirado em Gilles Deleuze e Michel
Serres, Pierre Levy situa a virtualizacdo como a ponta de um curso de mutacdo pelo qual
passa a cultura contemporanea informatizada, voltando-se, depois de esclarecer as passagens
do virtual ao atual e do atual ao virtual, para a énfase desta Gltima passagem. Uma tecnologia
intelectual virtualizada pode exteriorizar uma fungé@o cognitiva, em troca, esta externalizacdo

pode modificar uma funcéo cognitiva.**®

A tendéncia geral leva a um crescente processo de
virtualizacdo do corpo, das mensagens e da economia nos quais estdo implicadas
modificagOes espago-temporais. Para Levy, ndo se pode considerar uma extensdo ou
cronologia Unica, mas uma quantidade de tipos de espacialidade e duracdo. S&o varios 0s
sistemas de proximidade e 0s espacos que coexistem. A virtualizagdo, segundo o autor, “é um

dos principais vetores de criacdo de realidade.”*’

Levy passa a situar as oposicoes entre o real e o virtual esclarecendo, antes de tudo,
que o real ndo se opde ao virtual, mas ao possivel. A filosofia tematiza a questdo do real e do
possivel ao menos desde Aristételes e Levy esclarece que o possivel ndo € 0 mesmo que o
virtual. O possivel € um real latente, esta todo constituido preteritamente, ndo pode ser
modificado, a realizagdo de um possivel ndo € uma cria¢do. Ja o virtual € um complexo, um
conjunto de nos de tendéncias que entram no processo de atualizacdo. O virtual é oposto ao
atual. Na direcdo do virtual, Levy enfatiza que a atualizacdo € inseparavel de uma
virtualizacdo. Tal como no processo de hominizacdo, no qual uma funcdo intelectual
exteriorizada afeta a propria inteligéncia, no processo de virtualizagdo, estendido ao corpo, ao
texto e a economia, 0 processo de atualizacdo do virtual tem seu correlato em um processo de
virtualizacdo estreitamente ligado a invencdo e inovagdo e inseparavel de seus efeitos

alienantes.

16| evy, Pierre. O que é o virtual? Sdo Paulo: editora 34. 1996. [p.38]
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Estritamente, uma maquina s6 pode apresentar condi¢des de possibilidade de
realizacdo. O virtual do computador ndo esta nas informacdes que armazena e dispbe em
estado potencial. Estes conjuntos de possiveis predeterminados estdo relacionados ao

envoltério matematico que permite o funcionamento e a opera¢do do computador.

Pode-se dizer, neste ponto, que os utensilios e maquinas sdo portadores da memoria de
sua concepcao, construcdo e uso. Os objetos técnicos, tal como a linguagem, possuem, para
Pierre Levy, uma gramatica, uma dialética e uma retdrica. Possuem uma gramatica porque
obedecem a regras de constituicdo; uma dialética porque séo portadoras de significado; e uma
retorica porque podem ser usados para novas finalidades. As idéias individuais se tornam
publicas, o contetdo subjetivo de uma invencdo se torna inovacdo se for novamente
internalizada e retornar nos processos ou objetos técnicos. A exteriorizacdo da técnica é
publica e partilhavel, contribuindo para configurar uma subjetividade cultural. Mais que
extensdes do corpo, tal como preconizam Andre Leroi-Gouhan e Marshal McLuhan, as

ferramentas sdo, para Levy, uma virtualizacdo da acéo.

A virtualidade entra, segundo esta abordagem filoséfica, quando entra a subjetividade
humana. Os sentidos deixam de ser apenas logica computacional ao exigirem interpretacéo
subjetiva. Do mesmo modo, 0s espagos e 0s tempos deixam de ser lineares, 0s corpos, em
suas relacbes entre si e com o0 meio, no conjunto do sistema, compdem e multiplicam

temporalidades, espacialidades e memdrias.

As pesquisas de Jonathan Crary assumem uma orientagdo metodologica precisa,
arqueoldgica e genealOgica, para tratar das relacbes sujeito-objeto e das modificacdes na
percepcao e na subjetividade. Crary ndo coloca a visdo como um problema autdbnomo e auto-
justificado, examinando a emergéncia da subjetividade moderna e de seus regimes escopicos
a partir da filosofia, das ciéncias empiricas, das organiza¢fes econémico-sociais, das
tecnologias dpticas e das artes plasticas. Historiador da arte, Crary escreve sobre as maneiras
pelas quais novos conhecimentos sobre o comportamento e modos de ser do sujeito humano,
no século XIX, coincidem com mudangas sociais e econémicas, com novas préaticas
representacionais e com uma vasta reorganizagdo da cultura audiovisual nas suas novas
formas tecnoldgicas de espetaculo, exposicdo, projecdo, atracdo e registro. O autor ressalta
qgue nenhuma destas transformacdes historicas ocorreu independentemente de modificacdes

do sujeito, refutando a no¢do de um sujeito imutavel e “a-priori” da percepcéo.
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Em Techniques of the observer, Jonathan Crary analisa o inicio do século XIX,
especialmente as décadas de 1820 e 30, debatendo a emergéncia de um sujeito observador que
produz e constitui a Modernidade. Nesse estudo, Crary demonstra que a modernizacdo da
visdo e seus efeitos foram inseparaveis do surgimento de um sujeito observador que foi, ao
mesmo tempo, o produto e local de certas préaticas, técnicas, instituicdes e procedimentos de
subjetificacdo. Para o autor, durante o século XIX, os regimes de visualidade transitaram de
um modelo ético de cAmara escura, de um mundo pré-feito que chegava pronto ao olho, para
um modelo de sintese fisioldgica em que a imagem é criada no corpo, alterando totalmente o

estatuto do sujeito que percebe. Esta pesquisa sera ser desdobrada em seu outro livro.

Em Suspensions of perception, Jonathan Crary estuda as décadas de 1870, 80 e 90 e
desenvolve o argumento de que, no final do século XIX, a criacdo de uma aten¢do normativa
serviu como base para operacOes de poder que internalizaram disciplinas e condicionaram
sujeitos produtivos e gerencidveis. A atencdo tornou-se uma quantidade ou conjunto de
efeitos que podiam ser medidos ou observados externamente que foi arregimentado pelas
técnicas de registro, pela administracdo industrial, pela educacéo e pelo entretenimento. Para
0 autor, no século XIX., os regimes de visualidade transitaram de um modelo de auto-
presenca do mundo para o observador e de “instantaneidade” e “atemporalidade” da
percepcdo para um modelo de sintese em que a percepcdo era “duracional”, *“nao-

instantanea”, e a imagem criada pelo corpo.

Estudando genealdgicamente o surgimento da Modernidade como campo de estatutos
e praticas e redes de efeitos produzidos, a partir da sobreposi¢do de discursos filosoficos,
cientificos e estéticos com tecnologias mecanicas, exigéncias institucionais e forcas
socioeconémicas, Crary segue, no seu estudo sobre a modernizacdo no seculo XIX, a
emergéncia do “sujeito observador” e da nogdo de “atencdo”. O autor busca, historicamente,
no conceito de atengdo, um elemento de conex&o transversal que permita compreender os
regimes de mudancas da temporalidade e o sujeito da modernidade. Com a alteracdo da
nocdo de individualidade dentro da percepcdo emergiram novas possibilidades de

conceitualizacdo e organizacdo de movimento, memoria e temporalidade.
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11-3. modernizacao da percepgao

Refutando as idéias de génese histdrica e de progresso continuo e independente do
conhecimento e da técnica, Michel Foucault diagnosticou as mudancgas nos regimes de saber
sempre a partir do relacionamento das condi¢bes de possibilidades de conhecimento aos
estatutos da percepgdo e da linguagem, & visdo e ao verbo. As mudancas historicas nos
estatutos de cada regime de signos corresponderiam a mudancas nas formas de perceber e de
comunicar saber. Ele considerava que so se poderia aceder a histéria através do sistema de
seus signos, dai uma “arqueologia” e uma “genealogia” que mantivessem aberta a relacdo

audiovisual, espacial e temporal entre percepcado, linguagem e cultura.

Os cadigos culturais, anteriores aos individuos, que regem as palavras, as percepcoes e
0S gestos, criam espacos e temporalidades proprios. Estes codigos sdo resultantes da
conflagracdo entre luz e som. E no “intersticio” entre o visivel e o dizivel que surgem as
regras que os organizam em regimes de linguagem e de percepcdo. Os cddigos culturais séo
suscetiveis de grandes descontinuidades no tempo, distinguidas por alteragdes nas maneiras

de vincular visibilidades e discursos.

No Renascimento, segundo Michel Foucault, a linguagem falava. A linguagem néo era
considerada, ainda, como serd no periodo Classico, um sistema arbitrario; ela estava no
mundo e dele fazia parte, uma vez que a linguagem era dada pela natureza. O conhecimento
apoiado na observacdo experimental era sustentado pela interpretacdo dos textos antigos. A
verdade era sustentada pela autoridade da tradicdo, a escrita era a detentora privilegiada da

verdade. Sendo a linguagem, ela mesma, pertencente a natureza, como tal era estudada.

A partir do século XVII, o texto escrito deixara de fazer parte dos signos e das formas
de verdade. Serd preciso observar a natureza extraindo, deste ato, as identidades e as
diferencas entre as coisas. No periodo Classico, a linguagem passou a instrumento analitico
no interior de um sistema de signos representativos. Os signos alfabéticos e numéricos
tornaram-se signos de convencéo interiores a sistemas de regras. As sensacgdes foram tratadas
como signos em um conjunto de signos. A ordem do saber era mantida no registro das
propriedades extensivas dos objetos, das medidas e das grandezas, com privilégio do sentido

da visdo.
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No final do século XVIII, as descri¢bes do elementar em uma ordem de representacao,
que reportavam ao visivel organizado, deixam de amparar o conhecimento; a idéia e 0 signo
deixam de ser imediatamente transparentes um ao outro. Segundo Michel Foucault, a
reorganizacao do visivel, que afetou as ciéncias com uma nova maneira de vincular as coisas
simultaneamente ao olhar e ao discurso, foi mais importante do que a matematizagdo.''®
Existia um visivel invisivel aos sentidos e que s se daria como tal através do discurso, mas a

linguagem revelava, a0 mesmo tempo, seus arbitrios subjetivos.

A linguagem e a visdo passaram a instrumentos de sintese, num mundo de signos e
sensacOes ameacado de desintegragdo. O olhar tornou-se ndo mais apenas o instrumento
privilegiado da razdo, passando & condicdo de objeto para o saber. Um “olhar atento”,
submetido a regras de objetividade, voltava-se para a propria linguagem e percepcdo. As
linguagens simbolicas buscaram representacfes ndo subjetivas das formas e dos
encadeamentos do pensamento. A mensuracdo e a numeragdo classicas forneceram um
substrato sobre o qual novas regras de operagdes com simbolos produziram conhecimento

acerca de realidades invisiveis para os olhos.

No século XIX, medidas de temporalidades, funcBes e energias vitais erigiram uma
nova operagdo social de saber-poder sobre o corpo individual e coletivo das populagdes.
Equacionamentos sociais de poder municiaram-se do conhecimento sobre o funcionamento do
corpo humano, empregando-o em modelos analdgicos para suas maquinas e produtos
concretos, a0 mesmo tempo em que submetiam os individuos a um intenso treinamento
sensorio capaz de privilegiar a reorganizacdo perceptiva em torno de alguns sentidos

privilegiados.

Duas alternativas sdo colocadas, respectivamente, por Marshal McLuhan e por
Jonathan Crary, para se compreender a modernizacdo da percepc¢ao no século XX. McLuhan
propde a hipotese de que os sentidos seriam reunificados, na cultura eletrénica, o que
promoveria um retorno a um modo de percepcdo oral e audiotatil. Crary propfe que uma

reorganizacdo dos sentidos integrou-os como componentes em novos arranjos maquinicos

18 pC [p.366-367]
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87



compativeis com a producdo industrial automatica e com o consumo audiovisual proprio a

cultura do espetaculo.'?

Marshall McLuhan defende o argumento de que a simultaneidade de sentidos e
significados da cultura oral retornaria com a simultaneidade dos campos de informacéo
elétrica da cultura eletrénica. Este retorno acarretaria uma revolugdo semelhante aquela
promovida pelo ingresso do Ocidente numa cultura alfabetizada *** A primeira passagem - da
cultural oral para a cultura visual - estaria atrelada a separacdo dos sentidos desde a
introducgdo da escrita alfabética. A escrita alfabética haveria privilegiado, ja entre os gregos, a
separacdo dos sentidos, com o privilégio da visdo. A segunda passagem se deveria a
reunificacdo dos sentidos na cultura eletrénica. O sentido da visdo seria deslocado como o
sentido mais importante, em funcdo da compreensdo da percepcdo ordinaria como
intercambio audiotétil dos sentidos e da tactibilidade como agente primordial da percep¢do

unificada.'?

Os gregos ja separavam, como exemplifica Marshal McLuhan, retomando Platdo, o
componente visual na experiéncia de mimesis, mas foi somente com a reproducdo mecanica,
uniforme e repetivel de tipos de impressdo que o componente visual da percepcdo teria se
destacado amplamente dos outros sentidos.’*® O espaco plano, reto e uniforme nio estaria
enraizado em nossa mente; seria, antes, um produto da alfabetizacao que privilegiou o sentido
da visdo dentre os demais sentidos. Os nimeros se tornaram uma “ficcdo para retransladar a
ficcdo do espacgo ficcional euclidiano, plano, reto e uniforme, para o espaco auditivo e
tatil.”*** Os nmeros passaram a traduzir uma nocéo de espaco homogéneo, construida desde
o0 alfabeto fonético; estes complementariam as letras para “traduzir e retraduzir os modos da
atencdo, percepcdo e consciéncia humana num sistema de dupla tradugéo” **, do visual para
o tatil, e do tatil para o visual. Esta nog¢do construida de espaco cederia a novas topologias e
campos de simultaneidade, com um retorno a um estado de unificagdo dos sentidos. Citando

Willian Ivins, Marshal McLuhan propde que “o nimero é a dimensdo da tactibilidade.” %

120 Marshal McLuhan e Jonathan Crary s6 puderam ser cotejados nesta pesquisa porque empregaram a mesma
palavra - tato - para se referir a percepcéo tatil.

McLuhan. Marshal. Galaxia de Guttemberg. Sdo Paulo: Companhia Editora Nacional. 1977 [p.105]

122 1dem. [p.101]

123 1dem. [p.84]

124 1dem. [p.243]

125 1dem. [p.245]

126 1dem. [p.122]
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No processo de separacdo dos sentidos que McLuhan investigou, 0s numeros
instrumentalizaram o tato a servico de uma quantificacdo eminentemente visual. Para ele,
guando ndo foi mais possivel aplicar esta quantificacdo visual ao mundo ndo visual da
matematica e da fisica moderna, os numeros deixaram de subordinar-se a visao.

Um “espirito de quantificagdo”'?’

, que teria se iniciado com a légica medieval, se
distinguiria da Idgica de Aristételes. Segundo McLuhan, a traducéo de relacdes e realidades
ndo visuais em termos visuais revelou sua utilidade mnemotécnica, mas faltava-lhe um
simbolismo matematico que sé foi criado mais tarde. No final do Renascimento, ocorreu uma
separacdo entre 0s “numeros, linguagem das ciéncias, e as letras, linguagem da
civilizacdo.”'?® A separacdo dos nimeros de sua matriz audiotatil dotou-os de carater visual
e os transformou em simples instrumentos tateis de contagem, num mundo visual e
fragmentado, construido com a uniformidade e repetibilidade da quantificacdo visual
inerentes a impressao mecanica. A traducdo em termos visuais de realidades energéticas e
cinematicas nao visuais tornou a segmentacao das agdes e das funcdes aplicavel a todo tipo de
conhecimento empirico.’® O surgimento das ciéncias empiricas seria, para este autor,

tributario da visualizacéo e da quantificagdo.

Forcas visuais quantitativas, que privilegiaram nUmeros e medidas, teriam
subordinado o tato a visdo. Porém, segundo Marshal McLuhan, a tendéncia da idade da
eletricidade seria muito mais tatil do que visual, devido a um “recesso” da visualizacdo™* e a
uma ampliacdo do papel do tato.™®' O tato funcionaria, para ele, ndo como um sentido
separado, mas como a interacdo atuante dos sentidos, conforme a teoria de Hermann
Helmholtz sobre “inferéncia inconsciente”, que concebe a tactibilidade como o intercdmbio
entre todos os sentidos e a esséncia dessa inferéncia.**> Para McLuhan, com a intensificacdo
separada e abstrata da faculdade de visdo, propiciada pelo alfabeto e imprensa, o tato teria
diminuido em importancia; porém, com a pressdo eletronica da simultaneidade, que

intensificaria as experiéncias tateis e auditivas, a visualiza¢do entraria em recesso.

1
1
1
1
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7 1dem. [p.222]

Idem. [p.210]

Idem. [p.216]

Idem. [p.175]

McLuhan, Marshal. Os meios de comunicagdo como extensdes do homem. S&o Paulo. Cultrix. 1969. Neste
livro, McLuhan sugere que a escrita € uma extensdo da visao e que o nimero é uma extensao do tato. [p.126-
139]

132 McLuhan, Marshal. Op. cit. [p.123]
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Marshall McLuhan subsume a visdo ao tato nas novas relacdes que se estabelecem
entre os sentidos na cultura eletronica. Jonathan Crary propde justamente o oposto: o tatil teria
sido remapeado e subsumido no Optico. Para este autor, a visdo pode ser privilegiada, em
diferentes momentos histdricos, de maneiras que ndo sdo em absoluto continuas umas com
relacdo as outras. O conhecimento sobre o comportamento perceptivo autonomizou e
instrumentalizou os sentidos como componentes de novas combinacdes mecanicas,
assegurando um privilégio do sentido da visdo, porém para um novo tipo de “observador

atento”, reconfigurado para o trabalho e para o consumo espetacular. ***

A harmonizacdo dos distintos sentidos, nas teorias classicas sobre “assisténcia
reciproca” (cf. Diderot) entre os sentidos, distingue-se da separacao e autonomia dos sentidos,
nas teorias do século XIX sobre “inferéncia inconsciente”(cf. Helmholtz). Segundo Jonathan
Crary, a separagdo dos sentidos, ja implicita nas abordagens classicas, implica uma
subseqliente dissociacao entre tato e visdao, no século XIX, quando o isolamento empirico dos
sentidos afrouxa as relacbes que os uniam. Crary propde que a no¢do do conhecimento
centrada nos conceitos de assisténcia reciproca entre visdo e tato tornou-se irreconciliavel
com a posicdo que signos moveis, cujas identidades sdo exclusivamente éticas, passaram a

ocupar em campos de percepcao organizados em termos de troca e fluxo.

O estereoscopio™® seria, para Crary, “um dos principais locais culturais nos quais esta
brecha entre tangibilidade e visualidade é singularmente evidente”.**® O estereoscépio “torna-
se uma indicacdo crucial do remapeamento e subsuncéo do tatil no 6ptico”.**® A ilusio de
relevo promovida pelas imagens estereoscopicas erradicaria o privilégio da extensdo
conferido ao sentido do tato. A imagem que simula a funcionalidade anatémica do corpo do
observador permitiria romper com a relacdo entre o observador e um objeto quantificado em

relagdo a uma posic&o no espaco.™’ O conceito de assisténcia reciproca dos sentidos da lugar

133 Jonatahan Crary dirige o diagrama disciplinar teorizado por Michel Foucault na direcio do sujeito,
ampliando as formulacGes tedrico-metodoldgicas deste autor para promover uma arqueologia e genealogia
do conceito de atencdo. Esta inversdo ndo elimina ou inviabiliza o diagrama anterior, apenas aumenta sua
dinamica, enfatizando seu carater mével e flexivel. A atencdo torna-se, para Crary, 0 meio pelo qual um
observador individual pode fazer sua propria percepcdo e, a0 mesmo tempo, 0 meio pelo qual um
observador se torna aberto ao controle e anexag&o por agentes externos.

O estereoscdpio € um equipamento dotado de visor binocular que possibilita ver simultaneamente duas
imagens distintas de uma mesma cena, apresentadas a uma distancia muito proxima dos olhos, criando um
efeito de imagem Unica tridimensional.

135 Crary. TO [p.19]

136 TO [p.62]

37 TO [p.128]
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a uma nocao de experiéncia Otica abstrata, remetida a formalizacdo e mecanizagéo, que néo é
mais a experiéncia de uma visdo que representa ou refere objetos no mundo. A sintese da
percepcao é realizada no corpo e as novas imagens ndo asseguram mais a referéncia a posicéo

de um observador num mundo “real”, opticamente percebido.

Para Jonathan Crary, as teorias fisioldgicas da percepcdo prevalecentes na segunda
metade do século XIX, incluindo as de Hermann Helmholtz, mostram os estatutos da
subdivisdo e especializacdo do aparato sensorio humano. As teorias classicas sobre a
percepcdo, assim como a teoria de Helmholtz sobre “inferéncia inconsciente” que
influenciaram a adocdo, por parte de McLuhan, da hipotese do papel unificador da percepgédo
efetuado pelo sentido do tato, sdo situadas por Crary em dois registros epistemoldgicos
distintos. No primeiro registro, a no¢do de visdao como tato € adequada para assegurar a
manutencdo dos conteudos do conhecimento num espago extensivo de organizacdo e, no
segundo, a visdo como um componente conceitual do tato faz parte de uma reorganizagéo
positiva da percepcdo e seus objetos, para um individuo cuja percepcdo mensuravel e
permutavel torna-se uma abstracdo normalizada e quantificada, atrelada as novas formas de
producdo e consumo. O que Crary ressalta é que a experiéncia estereoscopica mostra que a
visdo também é tatil, que ndo se pode conferir ao tato o privilégio da percepcdo da extensao.
A reorganizacdo dos sentidos abalou o papel unificador conferido ao tato, em favor das
experiéncias opticas, no interior de uma nova economia de equivaléncia, de circulacdo e de
troca, da qual participam signos e sentidos perceptivos. Crary enfatiza que o rompimento do
modelo classico, devido a inteligibilidade da visualidade na Modernidade, e a revolucdo na
natureza e na funcdo do signo, no séc. XIX, ndo ocorreram independentemente de uma

reconfiguracéo do sujeito.**®

As teorias de George Berkeley sobre percepcBes adquiridas, assim com a teoria de
inferéncia inconsciente, proposta por Hermann Helmholtz, ambas apostando, em registros
distintos, na unificacdo dos sentidos pelo tato, foram criticadas por Henri Bergson. Este ndo
via porque reservar-se a percepcdo tatil o monopolio da extensdo, ndo aceitando o exercicio
dos outros sentidos no espaco sobre a memdria dos dados do tato. Para Bergson, todas as
percepcdes seriam extensivas. O real material nada mais seria do que uma multiplicidade de

imagens em movimento, interligadas e interdependentes.

138 TO [p.17]
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O mundo de Henri Bergson é constituido de imagens-movimento (visuais, auditivas,
verbais e tateis), cujas partes agem e reagem, atraves de movimentos umas sobre as outras. A
matéria é o conjunto de imagens e a percepc¢do da matéria sao as imagens relacionadas a acao
possivel do corpo. Percebe-se porque o corpo, que é matéria e imagem privilegiada, tende ao
movimento e a vida solicita aces. A percepg¢do resulta da eliminacdo do que ndo interessa a
acao possivel do corpo e da solicitacdo da acéo sobre aquilo que lhe interessa. Toda percepcéo
se prolonga em movimento e ocupa certa espessura de duracdo, participando, assim, da
memoria. Os movimentos do corpo permitem intercalar memaoria no tempo e percep¢do no
espaco. Bergson estava interessado no hiato e no liame entre a memoria, que pertence ao

tempo, e a percepcdo, que pertence ao espaco.

Ha&, para Henri Bergson, uma memdria que imagina e uma memoria que repete. A
memoria espontanea data dos acontecimentos e se registra S6 uma vez; a memoria que repete
€ uma memoria hébito, ou seja, mecanismos motores que criam habitos do corpo por
repeticdo, sendo a primeira, da qual deriva a segunda, aquela a qual emprestara o status de

“memoéria por exceléncia.”**

Henri Bergson ndo aceitava a no¢cdo de memdria armazenada no cérebro; o cérebro

seria, antes, o 6rgdo do esquecimento™*

, enquanto Hermann Helmholtz, segundo Jonathan
Crary, concebia a memaoria como pouco mais que um reservatorio ou acimulo de habitos que
apoiam a mente para fazer julgamentos cognitivos, determinando identidades e diferencas
com as experiéncias passadas.'* Nota-se que, distintamente do conceito bergsoniano, tal
concepgdo da memoria € inteiramente compativel com os enunciados de estocagem de signos
e operagdo de regras organizadoras de signos de convencgdo que caracterizam as no¢Oes de
memoria nas quais irdo se apoiar o processamento de dados e a programacdo de

computadores.

As experiéncias de Hermann Helmholtz mediram o tempo que um estimulo leva para
percorrer um nervo, demonstrando que estimulacgdes elétricas dos nervos produziam sensagao.

Estes resultados abalaram as no¢fes de instantaneidade e presenca ndo problematica da

139 Bergson, Henri. Matéria e memoria. Ensaio sobre a relacdo do corpo com o espirito. S&o Paulo: Martins
Fontes, 1999. [p.91]

1400 cérebro ndo armazenaria a memodria, ele prepararia estados motores em solicitacio das acdes possiveis do
corpo, suspendendo a meméria para o plano virtual, de modo a permitir a conexdo do corpo com a vida
presente e futura. Para Henri Bergson, o passado esta todo conservado de modo virtual. A meméria ndo seria
uma regressdo ao passado, mas um progresso do passado no presente, do virtual no atual.

¥ Crary. SP [p.321]
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visdo.**? Pela primeira vez, segundo Jonathan Crary, o tempo de reacdo foi assumido como
uma medida do intervalo entre a estimulacdo (visual, auditiva ou tatil) e a resposta motora do
organismo. O mundo presenciado seria de fato 0 mundo como ele era uma fracdo de segundos
antes. O exaustivo inventario da fisiologia da visdo e audicdo, realizado por Helmholtz,
mostrou ndo apenas uma independéncia dos sentidos, mas forneceu as bases para uma gradual
racionalizacdo dos mesmos e a transferéncia de suas funcbes para maquinas e proteses

técnicas de varios tipos.

A mensuracgdo dos tempos de reagdo, o emprego do reflexo como unidade discreta e a
compreensdo da percepcdo como uma acumulacdo de estimulos-resposta separados
desfizeram uma concepcéo de visdo instantanea e exclusivamente dptica, mas refizeram uma
configuracdo pratica do comportamento que o descrevia em termos que, para Crary,
“facilitam ou ao menos colocam a possibilidade de intervencdo e controle externos.”'*® A
descricdo dos sentidos em termos de magnitudes abstratas permutéaveis, as funcGes
homogeneizantes da mensuragdo dos sentidos, funcionaram para tornar um “percebedor”
produtivo, gerenciavel e adaptavel a outras areas de racionalizacdo. A recodificacdo das
atividades do olho para aumentar a produtividade e prevenir distragdo tornava os individuos

compativeis com novos arranjos de poder.

Em suas pesquisas, Jonathan Crary visa justamente a ndo enfatizar o carater dptico da
percepcao, pois, para ele, muito do que parece constituir o dominio do visual é um efeito de
outros tipos de relacdo de poder. A visdo ndo deve, portanto, ser encarada de forma autdbnoma,
ndo lhe deve ser conferido privilégio ontoldgico ou sentido interno. Ele acentua que colocar a
visdo como um problema autdnomo e auto-justificado acarreta o risco de ignorar as forcas da
especializacdo e separacdo que garantem que “visualidade” se torne o conceito intelectual que
é hoje. Crary situa a autonomizacdo da visdo, ocorrida em diversos dominios, como a
condicdo historica para a reconstru¢do de um individuo apto a tarefa de producéo e consumo
modernos. Para ele, enquanto a modernizagéo capitalista demolia o campo classico da viséo,

criava novas técnicas de impor atencdo visual, racionalizar sensacBes e administrar a

142 Cf. Crary. SP [p 153]. Hermann Helmholtz desloca a nocdo de olho concebido em analogia com a camara
escura: o olho ndo é um aparato transparente, ndo é mais um aparato de Gtica geométrica, atravessado de
ponto a ponto por raios lineares, mas sim, um denso mosaico opaco de receptores que, quando atingidos por
ondas de energias luminosas, estabelecem um complexo de processos neste rgdo composto, culminando na
percepgdo visual

13 Crary. SP [p.312-320] e Foucault. PC [p.261]
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percepcdo.'* Os mesmos conhecimentos que favoreceram um aumento da racionalizagéo e
controle do sujeito humano, em termos de exigéncias institucionais e econémicas, foram
também condi¢fes para novos experimentos visuais. O isolamento empirico da visdo permitiu
ndo apenas sua quantificacdo e homogeneizagédo, em direcdo a uma abstracdo normalizada,
mas também que novos objetos de visdo assumissem uma identidade abstrata e mistificada,
apartada de qualquer relacdo com a posi¢do de um observador dentro de um campo cognitivo

unificado.'*

Jonathan Crary realca que as novas imagens visuais geradas numericamente néo
mantém mais nenhuma referéncia a posicdo do sujeito num mundo “real” percebido
opticamente.®® Nos modelos de visualizacdo atualmente dominantes, segundo Crary,
elementos visuais abstratos e linguisticos coincidem e sdo consumidos globalmente em um
regime de circulacdo e troca de equivaléncias, que funciona também para as sensagdes e

estimulos.

Entende-se que ndo é mais o0 mesmo individuo, a mesma percepc¢do unificada de
espaco, nem a mesma imagem que estdo em jogo. SensacBes e percepcdes corporais foram
tratadas como dados, como informacBes mensuraveis e permutaveis, integrados em uma rede
discursiva, da ordem das relacdes de poder-saber, amparada na normalizacdo dos sentidos e
na normatizacdo técnica. Uma nova tecnologia de poder sobre o corpo passou a investiga-lo
em termos de medidas temporais, motricidade espacial e capacidade corporal, a partir de

sistemas de medidas e de normas universalizantes.

Linguagens formalizadas, métodos de representacdo técnica, sistemas de unidades e
terminologias universais organizam o0s estoques de informacGes em novos processos de
intervencdo numericizante sobre o corpo. Amparadas em extremo formalismo terminoldgico,
regras normalizadoras, atuantes nos saberes e nas praticas tecnocientificas, assim como
padrdes de conformidade normativa da producgéo e da troca de tecnologias, incidem sobre o

corpo dos individuos, vinculando-os as suas maquinas através dos discursos técnicos.

14 T0 [p.24]
¥ TO [p.19]
146 TO [pz]
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Estoques de signos alimentam os novos métodos de manipulacao das regras dos jogos
dos simbolos. Uma abstracdo generalizada foi exercida sobre signos, sensagdes e valores.
Imagens tornadas tangiveis nas telas dos computadores traduzem em simbolos visiveis uma
abstracdo materializada com energia elétrica, sendo capazes, ao mesmo tempo, de traduzir
para as mAaquinas agBes humanas remotas sobre as imagens sensiveis. Sistemas
representacionais matematicos de multipla traducdo submetem os signos, decompostos em
sinais que trafegam no espaco e no tempo, a recodificacdo abstrata que assegura sua

estabilidade diante das mudancas de estado nos sistemas tendentes a desordem.

11-4. Caligrama, mecanograma e infograma

Pertencentes a dois dominios distintos, a duas exterioridades distintas, o visivel e o
audivel s6 podem se encontrar na fala e, se determinada cultura dela dispuser, na grafia. As
formas de articulacdo e organizacdo entre visibilidades e enunciados variam cultural e
historicamente. O método foucaultiano, aquém da epistemologia, desce a corporalidade para
vislumbrar estas variacfes - 0 que se ouve e 0 que se Vé sdo comunicados pela fala e pela
grafia -, retornando, porém, ao que é possivel ver e ouvir para dai extrair algum dizer, as
influéncias dos cddigos e das praticas culturais, anteriores as palavras, as percepcdes e aos
gestos individuais. O projeto arqueoldgico de Foucault volta-se sempre para esta diferenca e
esta distancia entre o visivel e o dizivel. E a este “va0” que Michel Foucault dirige seu olhar e

intelecgdo, para dai extrair os esquemas verbais e visuais de sua articulacao.

O conceito foucaultiano de caligrama ensejou a formulacdo de conceitos para
pesquisar 0s estatutos mecanicos e eletromagnéticos da relacdo gesto-visdo-memoria. Foram
desenvolvidos os conceitos de “mecanograma”, pertinente ao gesto manual auxiliado por
meios e instrumentos mecanicos, e de “infograma”, relativo ao gesto apoiado por meios e

equipamentos eletromagnéticos e eletrénicos.

Michel Foucault concebe o caligrama como o movimento que torna a inteleccéo
sensivel, na forma de letra ou de desenho. O caligrama é dotado da propriedade de valer, ao
mesmo tempo, como elementos lineares que se podem dispor no espaco e como sinais que
podem se encadear, de modo especifico, a substancia sonora. Nele, é encontrado 0 movimento

que da organizacdo visivel a inteleccdo no ato, no gesto corporal de inscricdo do signo no
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espaco. O pensamento é tornado concreto através da acao que o fixa visivelmente. Em retorno
a este movimento, os sentidos que a forma visivel assume "fazem emergir a rede de

significacdes que a batizam, a determinam e a fixam no universo do discurso." *’

Enquanto um ideograma representa diretamente o significado, a escrita alfabética e
uma forma de duplicacdo, pois ndo representa diretamente um significado, mas sim o0s
elementos fonéticos que o significam.!*® A escrita alfabética combina signos nicos que
permitem formar todas as silabas, circunscrevendo no espago nao as idéias, mas os sons. Para
Foucault, o caligrama alfabetiza o ideograma: exige o rompimento do involucro do desenho
para seguir o desenrolar do texto de palavra em palavra; repete, sem a ajuda da retorica:

organiza sobre a folha de papel a forma visivel de sua referéncia.

As propriedades do caligrama de repetir e de fixar a forma visivel de sua referéncia
segundo um encadeamento seqiencial sdo, portanto, audiovisuais e mnemonicas. O caligrama
é um lugar historico e cultural de encontro entre o dizivel e o visivel, entre figura e texto,
entre ato e intelecto e mesmo, talvez, um lugar de encontro da memoria, no tempo, com a

percepcao, No espaco.

O gesto pictografico ndo é o mesmo gesto ideografico, tampouco € igual ao alfabético.
Mas o caligrama, 0 ideograma e o pictograma sdo locais culturais do encontro entre o visivel

e o dizivel, segundo as regras proprias de sua organizacao.

O caligrama € anterior ao proprio gesto caligrafico, ele comunica a agdo do corpo com
a grafia de acordo com regras, vardveis cultural e historicamente, internalizadas
individualmente. O caligrama € anterior ao individuo, ele traz consigo as regras de sua

organizacao que sdo incorporadas aos gestos e praticas comunicacionais individuais.

O gesto manual caligréfico individual fixa a intelecgdo e a torna sensivel, liberando a
memoria para a operagdo das regras de conjugacdo dos simbolos. Propde-se, entdo, que, com
0S mecanogramas, novas regras de conjugacdo de simbolos e novos métodos e meios
mnémicos mecanicos se acrescentaram ao gesto manual de desenhar ou de escrever e ainda,

que as aplicacGes de regras apoiadas por maquinas mecanicas aos coOmputos de estoques de

17 Foucault, Michel. Isto ndo é um cachimbo. Rio de Janeiro: Editora Paz e terra. 2002. INC [p 25]
18 Foucault, Michel. A linguagem ao infinito. Ditos e escritos I11. Estética: literatura e pintura, misica e cinema.
Rio de Janeiro: Editora Forense Universitaria. 2001. D&E 111 [p.49]
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signos armazenaveis em memoria de maquina deram vez aos infogramas do paradigma

eletromagnético e eletronico.

A aplicacdo das regras aos seus proprios meios de manipulacdo, com a mecanizacao,
fez com que o caligrama cedesse lugar, ja desde o século XV ao mecanograma da reprodugéo
técnica. Os mecanogramas multiplicaram o gesto, ao empregarem estoques de regras de uso e
de simbolos para produzir signos com o apoio de artefatos e maquinas mecanicos. No seculo
XIX, as regras que organizavam o jogo dos simbolos foram transferidas para as préprias
maquinas, cujos cOmputos ajudaram a criar e construir. A mecanizagdo dos calculos aplicada
a transmissao de sinais eletromagnéticos, na virada para o século XX, marcou o ingresso no
regime dos infogramas, que distanciaram a manipulacdo dos simbolos, mais uma vez, do

gesto manual caligréafico.

Os infogramas assumiram suas primeiras formas com 0s processos eletro-mecénicos
analdgicos que vieram a substituir 0s processos mecanicos de gravacdo e de transmissdo de
sinais. O espaco eletromagnético servia, a partir de entdo, como meio para a troca de sinais
entre duas maquinas. Fossem originalmente texto, voz, musica, imagem ou numeros,
precisavam ser transportados na energia modulada e novamente remodulados para retornar a

inteleccdo sensivel com o minimo de perdas ao longo do processo.

Mecanogramas capturaram a fala e a imagem com o gesto auxiliado por maquina.
Primeiro de maneiras especializadas: métodos e instrumentos, como a camera escura e 0
pantografo, auxiliaram o registro de imagens; a impressdo, o de textos, até que a camera
fotografica registrasse instantaneamente uma imagem com um apertar de botdo e clichés

fotograficos pudessem ser reunidos aos textos na reproducdo grafica impressa.**°

Imagens e sons em movimento, que nunca puderam ser capturados pela reproducéo
grafica impressa, foram reunidos no suporte cinematografico e na transmissao sincronizada
apenas no inicio do século XX.™ No entanto, imagens e sons ja assumiam uma natureza
comum, como sinais propagados nas ondas hertzianas, na medida em que passaram a ser

trocados entre maquinas remotas. Reduzidos a sinais eletromagnéticos capturados, trocados e

149 Em 1881, em torno da época em que o cinema estava sendo inventado, Frederic Ives patenteou 0 processo
de impressdo com reticulas que permite imprimir fotografias junto com o texto.
%0 Som e luz sincronizados foram transmitidos em 1925.
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exibidos por maquinas, imagens e sons puderam ser simbolicamente processados e

submetidos a continuas transformacdes.

O controle das maquinas para processamento automatico de sinais codificados gerou a
necessidade de painéis de comando e de exibicdo dos conteddos invisiveis por elas
processados. Exigéncias de eficiéncia operatdria e conhecimento sobre mecanismos
perceptivos e cognitivos passaram a orientar o seu projeto. Novos tratamentos tedricos da
comunicacdo tornaram plena a possibilidade de comunicacdo maquina-maquina na metade do
século XX, requerendo interfaces que exibissem as operac¢Ges ocultas executadas entre elas.
Com a generalizacdo do uso dos computadores, imagens e sons digitais puderam ser
produzidos e editados interativamente com o emprego de novos dispositivos de interface

visual-tatil.

Depois do livro impresso, que deixava escapar as imagens moveis e 0s sons, e do
cinema, que os capturou, a hipermidia traduz a possibilidade de reunir varios meios de
registro no mesmo suporte de exibicdo, modificando as formas através das quais 0 texto
articula-se com a imagem em movimento e o som, quando ambos puderam reduzir-se a
codigos memorizaveis e permutéaveis, com apoio dos novos meios de comunicacao assistidos
por computador. As imagens em movimento e 0s sons, que escaparam da rede textual para a
cinematografia, foram capturados por uma rede logica numericizada e englobados num
mesmo substrato multimidia, nas interfaces graficas de computador, assumindo propriedades

plasticas enquanto varidveis passiveis de controle e intervencao.

As condi¢des de intervencdo sobre as propriedades das varidveis que consubstanciam
os infogramas dotaram o gesto da possibilidade de manipular os processamentos abstratos
programados das regras memorizadas na maquina. A materialidade tangivel e visivel dos
signos se desvanece nos computos légicos ocultos processados por maquina, enquanto a
memoria-habito vai sendo dispensada do resgate das proprias regras que organizam 0S jogos
dos simbolos. Inscritos em memdrias magnéticas e dpticas, 0s signos sao invisiveis até que

maquinas e programas os decodifiquem e recodifiqguem em infografias.

Os infogramas se inscrevem, no cendrio de modelagem matematizante de matéria e
radiacdo, duas vezes distanciados do gesto caligrafico que instaura no vazio a inteleccéo
sensivel tornada visivel, no desenho e no texto. Requerem os caligramas, em sua duplicacao, e

0S mecanogramas, em sua serialidade, mas sobrepbem a eles, sob a égide do
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eletromagnetismo, a exigéncia de processamento l6gico abstrato apoiado por maquina. Com

os infogramas, ascendem as infografias.

11-5. Imagens técnicas atuais, artificiais e fantasticas: infografias digitais

O emprego de terminologias especificas, de linguagens simbdlicas universais, de
procedimentos l6gicos e de descri¢des graficas e textuais formalizadas aplicados ao dominio
dos fendbmenos da natureza coincide, no século XIX, com a substituicio do modelo
geométrico de propagacdo luminosa por um modelo ondulatorio: o0 comportamento senoidal
da luz passou a explicar a reflexdo, a difracdo e as cores. A natureza quimica e fisioldgica da
cor e os fenbmenos da imagem produzida pelo corpo ingressaram no centro do debate sobre a

explicagdo do funcionamento da vis&o.

No final do século XIX, o efeito fotoelétrico, que ndo podia ser explicado pelo
comportamento ondulatoério da luz, conduziu a uma nova teoria da luz que a formulava como
sendo, a0 mesmo tempo, ondulatdria e corpuscular. O dominio tecnocientifico da luz, da
eletricidade e do magnetismo, as vezes entendido como causa das profundas mudancas sociais
e econdmicas do século XX, foi, antes, o efeito, sobre estas forcas, da incidéncia dos estoques
de signos e de suas regras de operacdo supridas por novas matematicas poliespaciais e

multinumeéricas.

O conhecimento sobre a visdo humana substituiu o paradigma mecénico da visao por
um novo paradigma, fisioldgico, no qual a formacéo da imagem era temporal e dependente de
movimentos e processos intrinsecos ao corpo. As imagens técnicas contemporaneas, digitais,
atendem mais a este regime fisioldgico da visdo do que as imagens técnicas do paradigma
mecanico-geométrico. As proprias imagens técnicas resultantes dos processos de registro
fotografico e copia digital sdo submetidas a protocolos internacionais de normatizacdo para
compressdo digital, tais como o JPG, algoritmo do Joint Expert Group, que consideram, em
suas especificacOes, propriedades do sistema visual humano, como a de ser mais sensivel as

variagdes de contraste do que de tom.**

151 Os sistemas de cores empregados na codificacdo de imagens de video separam-nas em componentes de
luminancia e crominancia, para valores de brilho e tom, respectivamente.

99



Os mecanismos de registro luminoso das camaras fotograficas mecanicas simulam o
funcionamento do olho: lente-cristalino, obturador-palpebra, diafragma-iris, filme-retina. As
novas camaras fotogréaficas digitais dotam o suporte da imagem com caracteristicas andlogas
as da recepcdo de imagens pela retina, caracteristicas estas concebidas a partir de um modelo
cognitivo pautado na recepcdo de sinais e subseqiente armazenagem na memdria. A
transferéncia dos “dados” recebidos pelos sensores de luz para a memdria na maquina libera a

“retina digital” para a aquisicdo de novos estimulos.

O investimento da matematica sobre as energias eletromagnéticas, no século XX,
permitiu que estas fossem orientadas para as medidas extremas do universo e para prospecao
interna ndo invasiva do proprio corpo humano. Formalizagcbes teodricas e equagdes
desenvolvidas para a compreensdo de efeitos de interacdo entre radiacdes e matéria foram
requisitadas para o projeto de tecnologias de sensores, de circuitos e de memdorias eletrénicas,
assim como para o desenvolvimento de métodos fotoelétricos para representacdo do
insensivel. Medidas obtidas por meio de varreduras de energias fora do espectro visivel,

reconstituidas matematicamente, possibilitaram criar imagens do invisivel e do intangivel.

Atualmente, é possivel “ver” também objetos invisiveis sob a luz visivel do sol. As
capacidades visionarias foram ampliadas junto com as técnicas de visualizagdo. Transferir
funcOes de percepcdo, cognicdo e memoria para as maquinas e programas impde uma
mediacdo maquinizada com o mundo. Ver passa a ser distinto do que o olho pode enxergar.
Coisas muito grandes ou muito pequenas, ocultas por eternidades, agora se desvelam por
visualizacdo. Ver na contemporaneidade inclui uma banda borrada nos limites do visivel e do
invisivel, do imaginario e do concreto, num mundo de modelos inovadoramente concebidos,
gue impdem a sua veracidade e legitimidade com base em novos sistemas de autoridade e em
regras quantitativas. N&o enxergamos o tamanho de um &tomo, a estrutura de uma molécula
ou o diametro da maior estrela, mas vemos modelos de visualizagdo que as pesquisas

cientificas, as artes e as tecnologias criam e nos oferecem.

A “visdo objetiva” mediada pela maquina pdde garantir a neutralidade do observador e
a manutencéo, nos terrenos da ilusdo e da imaginacao, de tudo o que fugia a esta objetividade.
Um projeto de “objetividade mecénica”, obtida originalmente com a camara escura e jogos de
espelhos que permitiam copiar mais fielmente a natureza, acolhe a cdmera fotografica e a
fotografia como instrumentos privilegiados. Novos meios ndo-opticos para prospeccdo do

invisivel e novos meios Opticos e matematicos para tradugdo do invisivel em visivel
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acrescentam-se ao conjunto dos recursos para representacdo do atual visivel ou invisivel e do

virtual real ou imaginario.

Enquanto, com os espelhos, 0 jogo de reflexdo indicava e corrigia 0s equivocos das
sensagdes, apoiar os sentidos com maquinas ampliava o campo do perceptivel e a capacidade
de “resolucdo”, de obtencdo de melhores taxas de amostragem para as unidades empregadas
na geracdo de conhecimento sobre conjuntos cada vez mais complexos. Com as novas
tecnologias informaticas, multiplica-se a possibilidade de geracdo e de tratamento automatico
de vastas quantidades de dados. Os modelos de simulagdo gerados por métodos infogréficos
partem da decomposicdo dos atributos de um fendmeno em dados parametrizados para

processa-los e reconstitui-los matematicamente e restitui-los em modelos de visualizacao.

No caminho da objetividade, a expressdo grafica associada ao numero apdia a
linguagem na expressdo de medidas exatas e relagbes definidas entre vardveis. A
padronizacdo dos procedimentos aplicados, visando a exatiddo, exige instrumentos
especificos, com erros de medidas conhecidos. A matematica aplicada e a modelagem
computacional tornaram-se recursos importantes para varias areas de atividade cientifica e

econdmica, utilizadas desde as prospeccfes meteoroldgicas até as financeiras.

As novas imagens técnicas sdo um tipo de infografia, imagens geradas a partir de
sinais e dados trocados e processados por maquinas. As primeiras infografias foram
produzidas com tecnologias ainda eletro-mecanicas, mas ja requeriam a troca de sinais entre

dois pontos de uma rede.

As infografias digitais, dentre as demais imagens figurativas e as infografias
analogicas, caracterizam-se pela sua total dependéncia com relacdo a computacao eletronica.
Conjuntos de equipamentos periféricos como 0s instrumentos de aquisicdo de sinais - nos
quais se transformaram as proprias camaras fotograficas -, possibilitam, associados a

computadores, a aquisi¢cdo, geracdo, tratamento e exibicao de sinais, dados e informagdes.

As imagens técnicas digitais, utilizadas desde as visualiza¢Ges cientificas aos efeitos
especiais do cinema, sdo empregadas para figuracdo, reproducdo e exibicdo do atual, do

artificial e do fantastico. Esta distincdo, tomada de empréstimo & Gary Shapiro,™* permite

152 Shapiro, Gary. Archaelogies of vision: Foucault and Nietzsche on seeing and saying. Chicago: The
University of Chicago Press, 2003. [p 1]
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ressaltar que as infografias ndo se referem apenas as imagens de simulacdo de sintese
numérica. Coaduna-se também com a insercdo da subjetividade na producédo e recepcdo das

imagens.

A nocdo de atualidade das imagens s6 faz pleno sentido quando a subjetividade
corporea é levada em consideracdo de uma forma distinta daquela prescrita pelo modelo
geométrico da percepcdo. O atual contrapde-se ao virtual no contexto da filosofia

contemporanea da diferenca, a partir de Henri Bergson, especialmente em Gilles Deleuze.

A rigor, segundo Pierre Levy, ndo se deveria falar de imagens virtuais para qualificar
as imagens produzidas e exibidas por computador. Consideradas exclusivamente quanto ao
seu aspecto técnico, estas sao imagens possiveis: a relacdo real/possivel é relativa ao aparato
técnico: “(...) considerando-se apenas o suporte mecanico (hardware e software), a
informética ndo fornece sendo uma combinatoria, ainda que infinita, e jamais um campo
problemético. O armazenamento em memdria digital € uma potencializagdo, a exibicdo é uma
realizacdo.”™®® Levy esclarece, seguindo as distincdes deleuzianas, que o possivel é uma
forma a qual uma realizacdo confere uma matéria. O possivel e o virtual sdo latentes,

enquanto o real e o atual sdo manifestos.

O processo do possivel, segundo Gilles Deleuze, é uma “realizagcdo”, mas o possivel
ndo deve ser confundido com o virtual. O virtual ndo se confunde com o possivel e também
ndo se opbe ao real; ele possui uma plena realidade por si mesmo, seu processo € uma
atualizacdo.” O possivel e o virtual se distinguem porque o possivel remete & forma de
indentidade no conceito, enquanto o virtual designa uma multiplicidade que exclui o idéntico
como condicdo prévia. A atualizacdo, segundo esta perspectiva, rompe tanto com a

semelhanca como processo quanto com a identidade como principio.™®

O atual opde-se ao virtual quando se considera o sujeito que apreende a imagem. O
atual é o presente que passa, enquanto o virtual é o passado que se conserva.™®® Gilles
Deleuze observa que ndo ha objeto puramente atual, todo atual rodeia-se de uma névoa de

imagens virtuais. E ainda que: “Com efeito, como mostrava Bergson, a lembranca ndo é uma

153 Levy, Pierre. O que é o virtual? S&o Paulo. Editora 34. 1996. [p.40]

%4 Deleuze. DR [p.339]

155 DR [p.340]

1% Cf. Deleuze, Gilles. O atual e o virtual. Texto originalmente publicado em anexo & edicdo de Dialogues, de
Gilles Deleuze e Claire Parnet. Paris: Flamarion. 1996. In Alliez, Eric. Deleuze: filosofia virtual. S&o Paulo:
Editora 34. 1996. [p.49-56]
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imagem atual que se formaria apds o objeto percebido, mas a imagem virtual que coexiste
com a percepcdo atual do objeto.”*” Num intervalo menor do que o minimo de tempo
continuo pensavel, o virtual se atualiza na percepcdo atual. O virtual é o passado
contemporaneo intercalado na sensorialidade corporea presente. Os signos do presente,
segundo Deleuze, sdo naturais, fundados na sintese perceptiva passiva. Os signos que
remetem ao passado ou ao futuro como dimensdes distintas do presente, sdo artificiais. Tais
signos implicam sinteses ativas, a passagem da imaginacédo espontanea as faculdades ativas da

representacdo refletida, da memoria e da inteligéncia.™®

Na abordagem adotada para distinguir as infografias, as imagens do atual
correspondem ao que existe, factual, quer seja visivel ou invisivel. A imagens artificiais séo
facticias. As imagens fantasticas sdo relacionadas ao que ndo existe, ao ficticio. Estas sdo
distincBes flexiveis, nas quais se permeiam as fronteiras entre o perceptivel, o descritivel e 0

imaginavel.

Uma forte abstracdo, exercida pela sobrecodificacéo digital, envolvida no processo de
producdo e de recepcdo das imagens digitais, prepara os individuos para atribuir sentido a
“realidades tecnogénicas”, realidades preparadas com recurso a técnica. E possivel “ver” fora
do espectro luminoso visivel, que limita a capacidade corporal de enxergar, com recurso a
instrumentos eletrénicos e métodos matematicos desenvolvidos para este propésito. As novas
imagens do muito grande e do muito pequeno nao sdo mais imagens sob a luz do sol. Podem
ser visualizadas as galaxias mais longinquas e as estruturas moleculares mais infimas, mas o
que € representado na visualizacdo sdo concepg¢des sobre o muito grande e 0 muito pequeno,
sobre 0 que ndo é possivel se enxergar com o0s olhos, em modelos de possibilidades
tecnocientificas, matematicamente reconstituidos, para fins de prospeccdo, intervencdo e

antecipacéo.

O que é mostrado na visualizagdo digital de fenémenos macro ou microscopicos,
usando a expressdo de Barbara Duden, é a “colagem digital de medidas”** de alguma coisa
gue nunca podera abandonar os reinos do aquém infravermelho e do além ultravioleta. Os
objetos muito pequenos ou muito grandes s@o de uma ordem de magnitude que os tornam

improprios para refletir luz. As imagens que deles se obtém sdo uma “colagem de medidas

57 1dem. [p.53]
%8 DR [p.139]
3% Duden, Barbara. Visualizing life. In: Science & Culture vol 3, 1992. [p.571]
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digitais” feitas a partir da interferéncia de choques de elétrons em varreduras de energias fora
do espectro luminoso sensivel. Esse tipo de imagens, formadas a partir da deteccdo de
energias em comprimentos de onda fora do visivel, processadas por algoritmos e interpretadas
a partir de inferéncias tedricas, tecnologias e praticas especializadas, podem ser caracterizadas

como infografias digitais de imagens atuais do invisivel.

Imagens do insensivel sdo obtidas pela captura de radiacdes com telas de substancias
gue mudam de carga, convertendo radiacdo em valores digitais. S8o0 imagens de entidades
atuais, porém invisiveis na luz visivel. O equipamento basico de registro digital deste tipo de
imagens astronémicas ou microscépicas é o0 CCD (Charge-Coupled Devices), um tipo de tela
sensora capaz de converter excitacfes elétricas em valores digitais. Uma tela retangular,
fabricada com materiais que mudam de carga por excitacdo de valéncia dos elétrons (efeito
fotoelétrico do silicio para fétons, germanio para infravermelho, fosforo para ultravioleta, etc)
detecta e converte radiacdo em valores digitais. Os pacotes de carga de radiagdo séo
transformados numa voltagem de saida e digitalmente codificados. S&o acoplados a sistemas
Opticos ou espectroscopicos operados por computador e usados em equipamentos portateis,

como as camaras fotogréaficas digitais.

A mesma base tecnoldgica permite também a infografia digital atual nas frequéncias
eletromagnéticas do visivel, assim como a apresentacéo, em telas, de imagens do invisivel e
do visivel. Do mesmo modo que os CCDs, as telas de monitores também apresentam suas

imagens por meio de efeitos controlados de interacéo de radiacfes com a matéria.

As holografias pertencem ao reino do visivel, mas capturam os picos e os vales das
ondas luminosas com interferéncia de um feixe de luz unidirecional. O uso de luz
monocromatica colimada e a captura, através de espelhos, de duas instancias do movimento
ondulatorio da luz, inserem a holografia no regime dos infogramas. Quando a luz visivel
atravessa as frestas do feixe de laser e cria um padrdo de interferéncia com dois registros da

imagem no suporte, € gerada uma infografia hologréafica.

Infografias estereograficas sao imagens obtidas por tecnologias de visualizacdo que
corrigem as imagens geradas por maquina para melhor percepcéo de profundidade no plano
(lentes estéreo e toda a tecnologia de visualizagdo médica e cartografica contemporaneas, por
exemplo) ou imagens estereoscopicas para uso com Oculos em ambientes especiais,

empregados em realidade virtual 3D.
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Outros tipos de infografias ndo se referem a entidades atuais, invisiveis, como
proteinas ou nebulosas, ou visiveis, como as imagens capturadas pelas modernas camaras
digitais. Entre estas estdo as infografias artificiais, que traduzem sinais e dados, gerados por
formalismos abstratos, em imagens, assim como as infografias de mapas, arquiteturas e

personagens digitais oriundos da fantasia e projetados com o auxilio de computador.

As imagens digitais artificiais sdo aquelas que representam formalizacGes. Tipicos séo
os infogréaficos de projecbes matematicas de conceitos e fendmenos, tais modelos de
simulacdo e visualizacdo cientifica e graficos estatisticos. As imagens digitais da fantasia
podem ser alcancadas com outros meios de figuracdo, mas a edigdo digital abriu novas
possibilidades de figuracdo da imaginacéo. Linguagens de programacéo e computacdo grafica
permitem simular fendmenos atuais e artificiais, assim como criar os mais fantasticos

ambientes e personagens usados no cinema, na TV, na Internet e nos jogos eletronicos.

Nesta época de “manipulacdo” e gerenciamento da imagem, Barbara Duden discute a
indistincdo entre o visivel e o invisivel tornado concreto e o concreto que perde seus rastros
no real para existir apenas no digital. ** A histéria, segundo a autora, poderia perder seus
rastros no real para existir apenas no digital, ao mesmo tempo em que o virtual passa a
reivindicar existéncia real. Paul Virilio cré que, ao procurarmos as formas de ver mais e
melhor o nédo visto do universo, podemos perder o fragil poder de imaginagdo que possuimos.
Virilio acredita em uma derrocada da “consolidagdo mnésica” por conta da multiplicacdo de
“proteses visuais e audiovisuais” e da proliferacdo de “efeitos de real”. A transmissao
instantdnea de imagens e a codificagdo cada vez mais elaborada de imagens mentais
“comprometem a antiga problematica do lugar de formacdo das imagens mentais e da
consolidacdo da meméria natural.”*®® Michel Serres, por sua vez, propde que, ao fornecer as

matematicas a totalidade conhecivel e ndo apenas uma regido, a descoberta da linguagem algoritmica

180 Duden, Barbara. Visualizing life. In: Science & culture vol 3, 1992. [574-578]
181 Virilio, Paul. A maquina de vis&o. José Olimpyo. Rio de Janeiro, 2002. [p. 18,21]
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muda nossas modalidades de pensamento.'®?> Serres opde-se a idéia de um prejuizo da memoria
humana nas novas disposi¢cOes cibernéticas. Para ele, a imprensa e as enciclopédias liberaram
o0 entendimento da necessidade de memoria. Em vez de decorar textos, seria necessario apenas
guardar na memdria o lugar do livro na estante. Serres considera que, com a Internet, a
enciclopédia muda de paradigma. Libertando o aparelho cognitivo de todas as lembrangas

possiveis, aconteceria a invengdo.'®®

Na caligrafia, o pensamento é apoiado pelo gesto corporal que registra a inteleccao,
reservando a memaria para a operagdo das regras, seja para contar, escrever ou desenhar. O
gesto multiplicado, fortalecido e treinado da mecanografia produz signos em série, com
estoques de regras de uso e de simbolos manipuldveis com auxilio de objetos técnicos e
maquinas. O gesto, na infografia, manuseia texto, dados, imagens e sons, submetidos a uma
intervencdo matematizante. Na tela luminosa da interface grafica, processos computacionais
executados pelo computador materializam cddigos numéricos em imagens visiveis sensiveis

ao toque.

Nas novas relacBes maquinizadas que se estabelecem entre o ato de inscri¢do da luz e
do som, da imagem e do verbo, na materialidade tangivel do suporte, o gesto distancia-se duas
vezes das regras do pensamento que organizam o jogo dos simbolos. A memoria, liberada da
necessidade de operar as proprias regras do pensamento l6gico, transferidas para a maquina,

pode ser empregada para criar novas relagfes entre 0s conjuntos de regras e de signos.

162 Serres, Michel. Hominiscéncias O comeco de uma outra humanidade? Rio de Janeiro, 2003. [p.74]

163 Serres. Op. cit. [p.203]
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Parte 111
Corpo e operacéo social do poder

“O numero sempre serviu, assim, para dominar a matéria, para
controlar suas variacfes e seus movimentos, isto é, para submeté-los
ao quadro espaco-temporal do Estado — seja spatium imperial, seja
extensio Moderna.”

Gilles Delleuze e Felix Guattari

Nos duzentos anos seguintes ao surgimento das ciéncias humanas na episteme
moderna ocidental, a populagéo do planeta cresceu de 1 bilh&o para 6 bilhGes de pessoas. A
partir do século XVIII, a populacdo, enquanto conjunto de individuos, funcionou como
conceito operatério gerador de variaveis que puderam ser empregadas para a gestdo do
contingente humano. O século XIX, no ritmo energético das cidades, teorizou as massas e
organizou as multiddes. As multidoes circulantes eram o fenémeno correlato ao dos
empregados treinados e controlados em seus locais de trabalho. Surgia a necessidade social de
controlar o efeito coletivo de individualidades, quando se formavam aglomeracGes compactas
de homens - 0 6cio e os efeitos de turba -, modelando uma multiplicidade enumeravel de
individuos separados. Préticas de observacdo e de treinamento agiram sobre os individuos,

enguanto acumulavam registros acerca dos mesmos.

Dados ‘“sociométricos”, assim como dados “somatométricos”, forneceram conjuntos
de informacGes individualizantes a partir dos quais novas logisticas, em “maquinas abstratas”,
produzidas por tecnologias sociais de poder, puderam ser exercidas sobre o corpo dos
individuos e das populacGes para tornar Gtil a acumulacdo de homens.

Desde o fim do século XVIII até o inicio do século XX, vigoraram maquinas sociais
de poder que substituiram as anteriores “sociedades de soberania”. Este novo tipo de
organizacdo social de poder foi denominado por Michel Foucault como “sociedade
disciplinar”. A sociedade disciplinar deu lugar, a partir da metade do século XX, a outro
modo de organizacdo, identificados por Gilles Deleuze, como “sociedade de controle”. A
cada um destes tipos de sociedade, conformadas por estratégias distintas, Deleuze relaciona

tipos distintos de méaquinas. As sociedades de soberania correspondem as maquinas simples
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ou dinamicas; as sociedades disciplinares correspondem as maquinas energeticas; as

maquinas informaticas correspondem as sociedades de controle.

As capacidades mecanicas das maquinas, no periodo Classico, substituiram
progressivamente as capacidades humanas. A energia natural, dos animais e dos homens
impeliu os mecanismos e veiculos. A aplicacdo de leis matematicas e meios mecanicos para
medir distancias e volumes foi estendida ao tempo, com o uso difundido dos relogios, e com o

emprego das regras e linguagem de simbolos do calculo infinitesimal.

Os processos de atividade corporal humana foram descritos por analogia com 0s
mecanismos e maquinas. E conhecido o debate entre os racionalistas - que consideravam o
corpo como uma maquina animada, dotada de uma raz&o interior inextensa, de uma alma
experimentada como consciéncia, independente das leis da matéria e, mesmo assim, capaz de
agir sobre ela - e 0s empiricistas, que consideravam 0 corpo como maquina animada, porém
reduzida a sua natureza exclusivamente fisica, material, sem nenhuma substancia metafisica

ou espiritual.**

A imagem do homem como um mecanismo de relojoaria seria, segundo Michel
Foucault, a imagem de uma coercdo asseguradora de poder sobre processos de atividade,
movimentos, gestos, atitudes e rapidez do corpo, exercida segundo uma codificacdo que
esquadrinhava 0 tempo, 0s espacos, 0s movimentos.'® As méquinas repetiam e ampliavam
0S movimentos mecanicos do corpo, cujos movimentos e gestos decompostos eram

representados mecanicamente por autbmatos.

Henri Maillardet Jaquet-Droz Friedrich von Knauss
1753 1774 1764
TR ? $?'l_l_u_§! _: =

l ] P e £

e2: htt://www.nyu.edu/pages/nguisis/ours;s/v610051/gelmanrlling.ht}n
3: Stafford. Devices of wonder [p. 280] e Zielinski: Deep time of the media. [p.189]

Fonte

164 \Ver Rouanet, Sérgio Paulo. O homem-maquina hoje. In: Novaes, Adauto. O homem-méaquina. (Org.) Sdo
Paulo: Companhia da letras, 2003.
185 Foucault. VP [p.118]
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Estes autdbmatos mecanicos, fabricados com tecnologia de relojoaria, simulavam o
comportamento de seres humanos em atividade, executando gestos repetitivos, gravados em
cilindros dentados utilizados para o acionamento programado de partes mdveis. Os autdbmatos
povoaram o imaginario cientifico e mundano dessa época, preludiando a multiddo de

individuos imersa na Revolucdo Industrial.*®

A nocdo de “vida” ainda ndo existia, no periodo Classico, da forma como vai se
apresentar mais tarde. Existiam apenas seres vivos. As condi¢cdes de possibilidade da ciéncia
da biologia serdo instauradas apenas no inicio do século XIX.*" Nesse século, junto ao
desenvolvimento de aplicacOes préaticas da eletricidade, ocorreu uma separagdo entre organico
e inorganico, assim como foram estabelecidas as bases para a proposicao de relacdes entre
meio ambiente e organismo. A vida tornou-se objeto do conhecimento, dentre outros. O corpo
tornou-se, simultaneamente, objeto de pesquisa e de procedimentos de quantificagdo e
normalizacdo. O modelo mecéanico do corpo foi substituido por um modelo energético,
proposto com base na termodinamica. Este modelo funcionou, segundo Jonathan Crary, no
interior de um processo de industrializacdo no qual os seres humanos foram vistos como
maquinas de transformacdo de energia. Numa concep¢do econdmica, as fun¢des organicas
foram tratadas como jogos de forca e reacfes motoras cujo equilibrio levava ao méaximo
rendimento. Crary sublinha que os temas da termodindmica, prevalecentes neste seculo,
permeavam ndo apenas as concepcles socioecondmicas, mas também a psicologia e a

fisiologia nascentes.

No século XIX, os dados sobre o funcionamento do corpo, produzidos em novos
campos de saber, constituiram uma base para experimentacdes e aplicacdes praticas em varias
atividades produtivas e de entretenimento. Estoques de dados estatisticos “sociométricos”, ja
computados com o auxilio de maquinas, foram também aproveitados em tecnologias politicas

para gerir econdmica e demograficamente as populagdes.

A combinacdo entre fisiologia e instrumentacdo foi essencial para as técnicas
incidentes no conhecimento e apropriacdo funcional dos ritmos e temporalidades do corpo.

No século XX, a adocdo de sistemas de signos de convencdo, de sistemas de unidades e de

166 Com a industrializagdo, no século XIX, os autdmatos, tal como as bonecas, comegam a ser produzidos em
série. Simultaneamente ao processo de mecanizacdo da producdo, 0 comportamento humano automatico ou
voluntario foi continuamente teorizado e testado em varios campos de saberes e préaticas.

87 Foucault. PC [p.175; 284; 310]
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terminologias universais, a aplicacdo da matematica aos dominios dos materiais e das
energias, assim como as aplicacbes praticas destes conhecimentos na instrumentacdo

cientifica, permitiram .alcancar o equacionamento dos fendmenos tanto vivos quanto inertes.

A idéia de que a sociedade formava um todo orgéanico, que prevaleceu no seculo XIX,
assumiu outra modalidade, em meados do século XX, quando foi comparada a um sistema
auto-regulavel. O modelo tedrico para pensar a sociedade ndo era mais o do organismo, mas o
da cibernética e o da informacdo. Os fendmenos foram examinados em termos de
comportamento, de dinamicas de relagdes que se estabelecem entre partes de um sistema. A
Teoria Geral dos Sistemas passou a sustentar as relacGes de entidades com o ambiente e a

Teoria Geral da Informacéo, a equivaléncia entre organismos Vvivos e sistemas de maquinas.

O paradigma cibernético-informatico partiu da hipotese de que certas funcbes de
controle e processamento de informacgdo sdo semelhantes em maquinas e seres vivos. A
cibernética propds que o funcionamento fisico dos individuos vivos e de maquinas de
comunicacdo modernas é analogo ao esforco de dominar a entropia através da
retroalimentac&o.®® Neste registro epistemolégico, ainda termodinamico porém da ordem do
radioativo, foi construido um conceito de informacao que tornou equivalentes seres vivos e
maquinas, em termos de trocas de sinais com o meio e entre si. A no¢do de informacdo como
medida das trocas de sinais, nos sistemas cibernéticos, permitiu dotar a maquina com a
capacidade de auto-regulagem. O mesmo conceito foi estendido aos sinais que acedem dos

sentidos a um cerebro processador de simbolos para a tomada de decisdes.

No final do século XX, os bits da informacéo digital quadratica e discreta tornaram-se
as unidades minimas de medida da inteligéncia, aproximando o maquinico do bioldgico
enguanto variaveis portadas em substratos simbolicos, materiais e energéticos manejaveis. O
conhecimento acumulado sobre 0s mecanismos vitais inscreveu a corporeidade em uma nova
matriz sociotécnica na qual o corpo humano pbde ser tratado como objeto técnico. As
biotecnologias, as informéticas e as ciéncias dos materiais promoveram um projeto de
“engenharia” do homem e de vida artificial. Os conhecimentos sobre 0 corpo e as praticas que

acompanharam este saber possibilitaram a sua transformacdo em objeto de projeto.

188 \Wiener, Norbert. Cibernética e sociedade: O uso humano de seres humanos. Sdo Paulo: Cultrix. 1958
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I11-1. Regras concretas e maquinas abstratas

Na arqueologia do saber, Michel Foucault considera os discursos operantes tanto nos
terrenos religiosos, cientificos e filoséficos quanto no conhecimento empirico, nas praticas e
gestos cotidianos que incidem sobre o corpo. Na genealogia do saber-poder, Foucault estuda
processos de sujeicdo e de resisténcia do saber no interior das redes discursivas, bem como os

efeitos individuantes do poder.

Refutando uma compreensdo temporal da historia em termos de evolucéo,
continuidade e suposto desenvolvimento organico progressivo do conhecimento, o filésofo
destacou o emprego de um pensamento estratégico, de uma concepcdo espacializada, das
relacdes entre saber e poder: “Desde o momento em que se pode analisar o saber em termos
de regido, de dominios, de implantacdo, de deslocamentos, de transferéncia, se pode

apreender o processo pelo qual o saber funciona como um poder e reproduz seus efeitos.” **

Numa espécie de *“decupagem audiovisual” das relagBes entre discursos e
visibilidades, e de “engenharia reversa”*”® dos mecanismos de poder, o fil6sofo concebeu os
discursos de poder como blocos taticos de enunciados operantes no campo das correlacGes de
forca que atravessam o conjunto do campo social. Operados em dispositivos de conjunto,
qualificados por ele como “maquinas” de poder, os discursos de poder produzem efeitos
hegemdnicos de eficacia tatica e de integracdo estratégica entre saber e poder.

O método estratégico seria uma analise das escolhas dos temas e teorias que viriam a

constituir “redes de conceitos”!’*

em regimes de saber-poder. Estes temas nao teriam lugar na
mentalidade de uma época ou na consciéncia de um individuo; seriam, antes, as condi¢des de
aparecimento e desaparecimento de objetos, tipos de enunciagdo e conceitos, num jogo de
coexisténcia, de transformacbes independentes ou reciprocas, num “jogo casual de

dominacdes”.'’> A partir das condicdes de producdo e das regras de funcionamento dos

169 Foucault, Michel. Microfisica do poder. Rio de Janeiro: Graal, 1979. MP [p.158]

0 O termo “engenharia reversa” é empregado para descrever procedimentos de desmontagem ou de
decomposi¢do, em partes e etapas, efetuadas em produtos ou processos, para conhecer e reproduzir o0s
procedimentos através dos quais sdo projetados e produzidos. O termo “decupagem” € usado para descrever a
decomposic¢do dos planos cinematograficos em sequiéncias.

1 Foucault Michel. A arqueologia do saber. Rio de janeiro: Forense, 2002. AS [p.72]

172 Foucault. MP [p.23]
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objetos nos campos de enunciados discursivos e ndo discursivos, 0s saberes e praticas

engendram o objeto que lhes corresponde, num espaco movente de positividades.

A pesquisa genealdgica busca discernir as técnicas e taticas que o poder usa para se
relacionar com seu campo de aplicagdo, tais como os modos pelos quais discursos unitarios,
que sujeitam os corpos, dirigem 0s gestos e regem 0s comportamentos, sdo constituidos pelos
efeitos de poder. Um dos primeiros efeitos desse poder é fazer com que um corpo, gestos,
discursos e desejos sejam identificados e constituidos como individuos.*” O individuo ndo
seria 0 dado sobre o qual se exerce o poder: “O individuo, com suas caracteristicas, sua
identidade, fixado a si mesmo, é o produto de uma relacdo de poder que se exerce sobre
corpos, multiplicidades, desejos, forcas.”*™ O poder, concebido por Foucault como relagdes
de forcas é, a0 mesmo tempo, desindividualizado e individuante. E 0 nome dado a estratégias
complexas, sem sujeito, numa determinada sociedade. A racionalidade do poder, segundo
Foucault, é a das taticas que esbocam “dispositivos de conjunto”. As resultantes das
correlacdes de forcas multiplas, dos afrontamentos locais de micro-poderes que atravessam o
conjunto do campo social sdo efeitos hegemdnicos sustentados por estes afrontamentos. Nédo
existe poder sem saber. O poder politico € inteiramente articulado com o saber, em relages
de saber-poder. O conhecimento fornece condi¢des nas quais o exercicio do poder pode ser
exercido em “maquinas” sociais de poder funcionando como “dispositivos” nos quais o

individuo é também um produto.

A episteme é 0 conjunto das relagBes que podem ser descobertas entre as ciéncias, em
uma determinada época, quando estas sdo analisadas ao nivel das regularidades
discursivas.*” Ultrapassando a epistemologia, centrada na ordem do discurso, Michel
Foucault da lugar a uma abordagem que inclui o “dispositivo”. Proprio a ordem estratégica
do poder, que é discursivo e ndo-discursivo, o dispositivo “é algo muito mais geral, que
compreende a episteme. A episteme € especificamente discursiva, diferentemente do
dispositivo, que é discursivo e ndo discursivo.”*”® O dispositivo é a rede de discursos,

disposicdes, institui¢des, regulamentos, leis, arquiteturas, etc., cujos conceitos permanentes e

1
1
1
1
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* MP [p.183]

MP [p.162]

Foucault. AS [p. 217]
MP [p.246-247]
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coerentes sdo delimitados pelas préaticas sociais e pelos poderes que as atravessam, através de
formagdes discursivas e nao discursivas.

Em Vigiar e punir, Michel Foucault utiliza-se do “diagrama”*’’

como figura de
tecnologia politica, como um espécie de laboratério do poder, um engenho ou aparelho
arquitetural que pode ser utilizado como maquina para fazer experiéncias e verificar os seus
efeitos. Ele interpreta o panéptico’™® de Jeremy Bentham, modelo circular de prisdo, como
uma “maquina de ver” e como uma maneira de obter saber e efetuar poder: “Sem outro
instrumento que uma arquitetura e uma geometria, ele age diretamente sobre o0s

individuos.”!"

Gilles Deleuze considera o conceito de diagrama de Foucault como uma mistura do
visivel e do articulavel, sublinhando a concepcdo foucaultiana da visibilidade como
espacialidade histdrica, distinguindo o aspecto mével e flexivel do diagrama das formas fixas
e estruturais expressas no projeto de Jeremy Bentham.

Em Historia da sexualidade I, o conceito de “dispositivo” aplica-se a estratégias
complexas, em campos multiplos e mdveis de correlacdes de forca, envolvendo eficécia, na
ordem do poder, e produtividade, na ordem do saber. Estas tecnologias de poder, atuantes nas
redes de discursos que atravessam uma sociedade, produzem efeitos - nunca totalmente

estaveis - de dominagéo.

Interpretados de maneira gréafica, os esquemas podem ser considerados como
rascunhos, esbocos de idéias; os diagramas como o projeto funcional; e o dispositivo, como o
projeto funcional testado e operante. O emprego destas terminologias de descricdo grafico-
textual responde a um pensamento audiovisual, espacial e cinético, apto a revelar as

estratégias complexas pelas quais o saber é integrado ao poder social.

De acordo com Michel Foucault, as tecnologias sdo sociais, antes de serem técnicas.
As técnicas tém influéncia direta na formacdo de novos comportamentos, mas sao sempre
efeitos de transformacGes nos processos e estratégias da comunicacdo humana. Deste modo,
Foucault amplia a concepcdo de técnica para enfatizar o seu aspecto imaterial, abstrato e

estratégico, assim como a sua subordinacdo a linguagem e a comunicagdo humana.

Y7 Foucault. VP [p.170]
18 O pandptico é um estabelecimento carcerério projetado por Jeremy Benthan como uma construcao circular
com uma vigia central, a partir da qual todos os pavilhfes poderiam ser observados.
179 VP [p.170]
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A genealogia promovida por Michel Foucault apresenta o surgimento de uma espécie
de “tecnologia politica do corpo” **, de um novo tipo de poder que visava maneiras de tornar
atil a acumulacdo de homens. Foucault tratou este poder como maquinaria social, como o
conjunto das resultantes de relagdes de forgas capazes de exteriorizar sistemas de regras, de

! Estas “maquinas sociais” de poder

normas e de significacdo, da qual ninguém é titular.®
sempre existiram. Foucault ressalta, entdo, as novas configuracbes assumidas apds a

dissolucdo do modelo social de soberania.

Para agirem sobre a acumulacdo de homens, as maquinas sociais operantes nas
sociedades disciplinares exigiram “a implicacdo de correlacGes definidas de saber nas relagdes
de poder” e reclamaram uma técnica que incluisse novos procedimentos de individualizacéo,
um saber-poder individualizante que entrecruzasse a sujeicdo e a observacdo: “O homem
conhecivel (alma, individualidade, consciéncia, comportamento, aqui pouco importa) é o
efeito-objeto desse investimento analitico, dessa dominagdo-observacdo.”'®? Praticas de
observacdo agiriam sobre os individuos, engquanto acumulavam conhecimentos sobre o0s
mesmos. O individuo seria o atomo ficticio de representacdo ideologica de uma sociedade,
mas também uma realidade fabricada por uma tecnologia especifica de poder que ele chamou
de “disciplina.” A maquinaria das instituicdes disciplinares, descrita por Michel Foucault,

funcionaria como um aparelho de observacéo, de registro e de treinamento.

Um olhar permanente e as anotac0es de observacgdes geraram arquivos e permitiram o
acumulo de conhecimento sobre os individuos ao mesmo tempo em que 0s constituiam como
tais. O corpo inteligivel pela anatomia e metafisica e o corpo atil técnico-politico
compunham dois registros distintos, um tratando de funcionamento e explica¢do e o outro de
sujeicdo e utilizacéo.

O corpo dos individuos e o corpo das populagdes geraram novas variaveis e novos
estoques de dados, pertinentes para uma gestdo da acumulacdo de homens, empregados na
demografia, na seguranca, na justica, na satde, na educacgdo e na producdo industrial. Michel
Foucault propde que, nas sociedades disciplinares, o normal tomou o lugar do ancestral e a

medida tomou o lugar do status.*® Uma sociedade normalizadora foi o “o efeito histérico de

1
1
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uma tecnologia do poder centrada na vida.”'** Uma economia do poder fundada na
normalizacgdo tornou-a uma das taticas mais importantes das sociedades disciplinares.

A fixacdo de normas quantitativas e estatisticas foi essencial para as técnicas
disciplinares. As estatisticas também passaram a revelar que a populacdo tem sua prépria
regularidade, sua propria taxa de mortes e doengas, seus ciclos de escassez, produzindo
efeitos econbmicos especificos. As médias funcionaram como medida normalizadora que
permitiria quantificar as diferencas individuais e determinar os desvios. As estatisticas
também passaram a revelar que a populagéo tem sua prépria regularidade, sua propria taxa de
mortes e doengas, seus ciclos de escassez, etc., produzindo efeitos econdmicos especificos.'®
Os tracos bioldgicos de uma populacdo se tornaram elementos pertinentes para uma gestao
econémica. Os dados acumulados com a observacdo das populacdes e a sua utilizacdo em
projeces colocaram a questdo da sua gestdo em uma nova ordem econdmica, na préatica
politica. A vida, objeto de um saber-poder, ingressou no campo das tecnologias politicas. O
governo das populacgdes exigiu novas taticas e técnicas e Foucault teoriza um poder sobre a

vida que permitia ndo somente a observacdo, mas a intervencéo e o controle.

Estudando a disciplina como uma maquina de poder, Foucault situa a exigéncia de
composicdes de forcas, para sua operacdo eficiente, que envolvem: um corpo singular que se
pode movimentar e articular com outros; uma reducdo funcional do corpo: “o corpo se
constitui como peca de uma maquina multiseguimentar” *¥: um ajuste no tempo para obter
a maxima quantidade de forca de cada um e combina-los num resultado 6timo, e um sistema
preciso de comandos que opera com aprendizado e reconhecimento de sinais codificados.
Este conjunto de mecanismos asseguraria a sujeicdo do corpo a uma maquinaria social de
poder. Um poder sobre a vida, desenvolvido a partir do século XVIII, é levado a sua méxima
expressdo sob as formas fundamentais do corpo méquina e do corpo espécie.’®” O corpo
espécie ndo € o corpo como maquina rentavel, que se educa visando o aproveitamento
maximo de suas potencialidades, mas o corpo como corpo vivente. E 0 corpo como novo

objeto de estudos em uma nova estratégia sociotécnica de “biopoder.”

A disciplinarizacdo surge e se exerce através de sistemas de normas, de regras e de

operacdo de signos. Uma sociedade normalizadora é, segundo Foucault, o “o efeito histérico

18 Foucault. HS1 [p.135]
185 MP [p. 288]
186 /P [p. 139]
87 Foucault, Michel. Historia da sexualidade I: A vontade de saber. Rio de Janeiro: Graal, 1979. [p. 131]
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de uma tecnologia do poder centrada na vida”'®® Uma economia do poder fundada na
normalizacdo tornou-a uma das fungdes mais importantes das sociedades disciplinares. A
equacdo da curva normal de Gauss e o Panoptico sdao emblemas das sociedades disciplinares,
ambos funcionando numa economia de visibilidades. A formula de Carl Friedrich Gauss,
uma abstracéo formalizada em linguagem matemética, calcula as normais.*® O gréfico que
gera funciona como operador de tomadas de decisdo com fins de normalizagcdo. A curva
traduz uma abstracdo, recria em imagem visivel o que em origem era apenas regra empirica
de célculo aplicada a problemas numéricos O panoptico, modelo circular de prisdo, que
confere a um observador a possibilidade de ver todos os observados, é diagrama de

observacao e dispositivo disciplinar enquanto arquitetura de visibilidade e poder.

Para Foucault a sociedade disciplinar foi originalmente constituida em torno de
procedimentos através dos quais o corpo era literalmente confinado fisicamente, isolado,
arregimentado, ou fixado no local de trabalho. Discretamente exercido, o poder disciplinar
impunha aos que submetia uma visibilidade obrigatoria. As instituicBes disciplinares, com
seus olhares escrutinadores e regulamentos minuciosos, buscavam os detalhes com o mesmo
interesse que atravessava a pedagogia, a medicina, a tatica militar e a economia. Espetaculos
de feira, jogos de galeria e brinquedos cinematicos atraiam multides de ambulantes
curiosos. Nao apenas a vigilancia, a sujeicdo e 0 exame empregados nos quartéis, hospitais,
escolas, prisdes e manicémios estudados por Foucault, mas também os impressos, as feiras,
as galerias de lojas, 0s museus e o proprio cinema incidiram em modos de ver, de aprender,

de ocupar e de utilizar o tempo.*®°

Novidades impuseram-se aceleradamente em todos os dominios. A mesma “vontade
de saber” que permeou a pesquisa cientifica e a curiosidade mundana gerou registros
continuos de informacdes e préaticas codificadoras operantes na ordem do poder disciplinar e
constituidoras dos individuos que passaram a ser seus sujeitos-objetos. A relacdo com 0s

188 HS1 [p.135]

189 O final do século XVIII vé surgir a curva dos erros, que ainda é usada na verificacdo de dados experimentais.
Gauss fez uma série de suposicBes gerais sobre as observacgdes e 0s erros observaveis e complementou-o0s
com uma suposi¢do puramente matematica. Depois foi capaz de obter a equagdo da curva que correspondia
aos seus resultados empiricos. Gauss criou uma foérmula para verificar como se distribuem os desvios em
uma série de medidas experimentais. Ele mostrou que esses desvios se distribuem em torno do valor médio
segundo uma curva em forma de sino. Essa é a chamada "distribui¢do gaussiana” ou “curva normal das
probabilidades”, tdo importante para a sociedade disciplinar.

190 \/er Charney, Leo e Schartz, Vanessa. (org.) O cinema e a invencéo da vida moderna. S&o Paulo: Cosac &
Naif. 2001 sobre os efeitos sociais das novas formas de registro, exibicdo e atragdo.
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espacos urbanos, arquitetdbnicos e com o0s objetos técnicos, no interior dos arranjos
disciplinares, implicou pedagogias do corpo, novos modos de adaptagdo a estes novos

ambientes e objetos.

Jonathan Crary analisa o periodo, na transi¢do do século XIX para o XX, qualificado
por Hans Ulrich Gumbrecht como Alta Modernidade epistemoldgica, acentuando a
reconstituicdo do proprio observador em sujeito atento. Estudando genealogicamente o
surgimento da Modernidade como “campo de estatutos e praticas e redes de efeitos
produzidos”, a partir da interseccdo de discursos filosoficos, cientificos e estéticos com
tecnologias mecanicas, exigéncias institucionais e forgas socioeconémicas, Crary segue, no
seu estudo sobre a modernizagdo da subjetividade no século XIX, a reconfiguracdo do
“sujeito observador” e o emprego da nocdo de “atencdo” na Modernidade, buscando,
historicamente, no conceito de atengdo, um elemento de conexdo transversal que permita
compreender as mudancas nos regimes de percepcdo e de temporalidade do sujeito

modernizado.

Indo além da discusséo sobre as praticas representacionais a partir de uma percepcao
isolavel para um sujeito que permaneceria 0 mesmo, Crary acentua pontos de emergéncia de
saberes e de préticas sociais que modificaram as capacidades produtivas, cognitivas e
desejantes de um sujeito humano, considerado como produto e agente, ao mesmo tempo, da
modernizacdo. No inicio do século XI1X, o sujeito atento se torna parte de uma internalizacao
de imperativos disciplinares nos quais os individuos sdo tornados mais diretamente
responsaveis pela propria eficiéncia ou utilizacdo lucrativa, dentro de vérios arranjos sociais,
através da normalizacdo e da conformidade as regras.’®* Os individuos, através do
conhecimento sobre o corpo e seus modos de funcionamento, puderam ser compatibilizados
com novos arranjos de poder. Novas regras, permeando a maioria das camadas de atividade
social, podem ser subjetivamente internalizadas. Crary refor¢a que a atencdo continua a ser
integral ao sujeito modernizado por um amplo conjunto de maquinas sociotécnicas, e que esta
age, simultaneamente, como um local potencial de ruptura ou crise em termos da operagédo

eficiente destas maquinas.

191 Crary. SP[p.73]
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Para Jonathan Crary, a ruptura com o modelo classico depende menos de dar conta de
uma mudanca das praticas representacionais e de uma nocao idealista de percepcéo isolavel e
mais da compreensdo daquele que vé dentro de um conjunto prescrito de possibilidades, em
um sistema de convengdes e limitagcBes, que sdo mais do que praticas representacionais.
Crary ndao examina os dispositivos 6ticos em termos dos modelos de representacdo que
implicam, mas como local de ambos, conhecimento e poder, que operam diretamente no
corpo do individuo. Ele propée o modelo de camara escura como paradimatico do estatuto
dominante do observador no periodo classico, paradigma este que sera deslocado, na
Modernidade, por um modelo fisiol6gico da percepcéo.

A atencdo tomou forma, como objeto, de varias maneiras em relacéo a organizacao e
ao gerenciamento concretos da educacdo e do trabalho. Neste sentido Jonathan Crary a
considera inseparavel da operacdo que Michel Foucault descreveu como “instituicGes
disciplinares”, mas como uma inversdo do “modelo panéptico” na direcdo do sujeito.'*?.
Esta inversdo ndo elimina ou inviabiliza 0 modelo anterior, apenas aumenta sua dinamica,
enfatizando seu carater movel e flexivel. Crary inverte o diagrama proposto por Foucault na
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direcdo que remete ao sujeito observador e as formas de subjetivagdo ™" que tal diagrama

permite inscrever.

Michel Foucault refere-se a passagem do modelo de soberania para um modelo
disciplinar de sociedade e a transicdo de uma situacdo espacial cénica dos individuos, nas
sociedades de soberania, para uma situacao espacial panoptica nas sociedades disciplinares.
Para Foucault, “nossa sociedade ndo é de espetaculo, mas de vigilancia (...) Somos bem
menos gregos que pensamos. N&o estamos nem no anfiteatro nem no palco, mas na maquina
pandptica.(...)”*** Jonathan Crary propde que estes dois modelos, espetaculo e disciplina,

colapsaram um no outro quando o sujeito atento tornou-se um componente do diagrama: um

1% Crary. SP[p. 73]

Michel Foucault chama de subjetivacdo “O processo pelo qual se obtém a constituicdo de um sujeito, mais
exatamente de uma subjetividade que evidentemente e uma das possibilidades de uma consciencia de si”.
Escobar, Carlos Henrique. Michel Foucault (1926-1984). O dossier. Ultimas entrevistas. Rio de Janeiro:
Livraria Taurus Editora. 1984.[p.137] Na mesma entrevista esclarece que sua preocupacdo nao foi a de
definir o momento em que o sujeito de define, mas o conjunto dos processos pelos quais o sujeito existe
pragmaticamente.
194 Foucault. VP [p.179]
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corpo individual que é, ao mesmo tempo, um espectador, um sujeito de observacdo e de

pesquisa empirica e um elemento da maquina de producéo. %

Tal como as sociedades de soberania foram substituidas pelas sociedades
disciplinares, estas vieram a ser suplantadas pelas sociedades de controle. Os meios de acdo
das sociedades de controle passaram a ser mais flexiveis do que os anteriores, devido a um
certo tipo de atuacao sobre os individuos, no tempo, exigido e permitido pela velocidade das
novas formas de mobilidade espacial, pelas novas tecnologias e pelas mudancas no
capitalismo. Nestas, o controle exercido sobre os individuos deixou de ser segmentar,

passando a se organizar em aparelhagens de conexao temporal instantanea.

Para Gilles Deleuze, os confinamentos disciplinares moldavam. Citando Gilbert
Simondon, Deleuze afirma que moldar é modular de maneira definitiva, modular é moldar de
maneira continua e perpetuamente variavel.’® O controle modula, opera por médulos
individua por diviséo, registra seus individuos em bancos de dados e os localiza através de
codigos. O modo que Deleuze considera como caracteristico das sociedades disciplinares, o
analogico, seria substituido pelo modo de controle numérico, baseado em digitos, que

7

caracterizaria as sociedades de controle. A légica booleana'® e as interfaces sdo seus

emblemas.

O homem calculavel e mensuravel das sociedades disciplinares forneceu o substrato
de dados sobre o qual o homem informatizado da ordem do controle se construiu,
municiando-se da energia elétrica e da abstracdo dos signos e dos sentidos. Novas tecnologias
individuantes de poder, causas e produtos do conhecimento sobre o corpo, a mente e 0
imaginario, puderam agir sobre amplos contingentes populacionais, em escala planetaria, que

ndo cessam de aumentar.

Com o conhecimento acumulado, a partir do século XIX, sobre o corpo e seus modos
de funcionamento, os individuos foram tornados mais compativeis com novos arranjos de

poder. Varios campos disciplinares surgiram em torno do homem biologico e social. O

1% Crary. TO [p.112]

1% Deleuze Conversacdes. Rio de Janeiro: Editora 34, 1992 [p.221] e ainda, A dobra Leibniz e o barroco. S&o
Paulo: Papirus, 1991. [p.35]

%7 George Boole desenvolveu a matemética para uma légica binaria, criando uma légica algébrica que poderia
operar de acordo com “leis do pensamento”. A teoria da informacdo, desenvolvida por Claude Shanon a
partir da l6gica booleana, estabelece o método para definir e medir a informacdo em termos matematicos, no
qual escolhas ligado-desligado sdo representadas por digitos binarios, e esta na base das telecomunicacGes
modernas.
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campo de conhecimento da antropologia nasceu ligado a anatomia, as ciéncias biologicas, aos
novos métodos de mensuracdo do corpo humano e de suas partes com técnicas de
antropometria, tais como a craniometria e a osteometria. Estas disciplinas passaram a utilizar
equipamentos para cronometrar e medir a for¢a muscular, juntamente com novas técnicas de
identificacdo dos individuos: fotografias e impressdes digitais.'*® A aplicagdo dos compassos
e das réguas ao corpo vivo foi associada ao emprego de instrumentacdo pneumatica e,
posteriormente, eletromagnética, com o proposito de examinar e entender a fisiologia do
corpo. Métodos eletro-mecéanicos passaram a produzir graficos de medidas das funcGes

corporais, empregados em uma ampla gama de estudos sobre as populagdes.

O emprego de instrumentos para medir o tempo e a forca muscular juntamente com 0s
métodos osteométricos, produziram arquivos de dados populacionais na nascente disciplina
da biometria. Métodos para medidas de forga e capacidades fisiologicas, assim como
métodos mecanicos, geométricos e dpticos para decomposicdo e sintese do movimento,
alcancaram a representacdo de temporalidades e energias. O desenvolvimento de
instrumentacao técnica favoreceu a sua aplicacdo a quantificacdo de qualidades antes nédo

mensuraveis, tais como as da percepg¢éo e sensagao.

Os sentidos perceptivos foram descritos em termos de magnitudes abstratas e
cambiaveis. A reducdo das determinacGes qualitativas as quantitativas, a obliteracdo do
qualitativo através da homogeneizacdo aritmética sdo, para Jonathan Crary, assim como para
Michel Foucault, parte crucial do processo de modernizacdo.'® O poder da normalizagdo
impunha homogeneidade e individualizava, tornando possivel medir desvios, determinar
niveis, medir especificidades, para tornar as diferencas Uteis ao ajusta-las umas as outras. A
fixacdo de normas quantitativas e estatisticas foi crucial para novas técnicas disciplinares de
individuacdo. Foucault mostra como a sociedade industrial coincide com novos métodos de
administracdo para controlar, manter e tornar Gteis largos contingentes de individuos através
de uma politica dos corpos e como sujeitos humanos tornam-se objeto de superviséo e

disciplinarizacdo através dos sistemas de normas, de regras e de operacao de signos.

1% No Inicio do século XX, a Franca estabelece a obrigatériedade das “cartas de identidade antropométrica”, nas
guais passaram a constar nome, sobrenome, data de nascimento, filiagdo, fotografia e impressao digital. Ver
Perrot, Michele (org.). Histéria da vida privada. (v.4) Sdo Paulo: Companhia das Letras, 1991 [p.438]

199 Crary. TO [p.147]
120



Os estudos relativos a organizacdo do trabalho acompanharam o desenvolvimento das
industrias, especialmente nas de grande porte. Os estudos de tempos e movimentos, de fatores
humanos e de controle da producdo foram desenvolvidos no ambito da organizacéo cientifica
do trabalho. Os estudos de fatores humanos levaram a consideracdo de aspectos fisiologicos e
psicoldgicos na gestdo dos recursos humanos. Estes estudos empregaram equipamentos e
métodos de laboratdrio para a afericdo de aptiddes individuais e mensuracdo de esforcos. A
adocdo de sistemas de mensuracdo e gestdo de tempos e de movimentos, de acordo com
novos padrdes homogeneizantes e universalizantes, permitiu a racionalizacdo da producdo
industrial. O tempo, assim como o trabalhador, ingressam como variaveis em um sistema que

visa a maxima eficiéncia e eficacia.

Os estudos de tempos e movimentos foram impulsionados pelos métodos cronométricos,
assim como pelos estudos de reaction time, efetuados pela fisiologia e psicologia, apoiados
em instrumentacao técnica. Exigéncias de selecdo e treinamento de operarios e soldados,
exigéncias de rendimento funcional e de melhorias nas condicdes de trabalho com armas,
veiculos e maquinas motivaram estudos realizados por fisiélogos e psicélogos. A engenharia
associou-se a estas disciplinas desde o inicio, encarregando-se do projeto de instrumentacao
cientifica. A aplicacdo de instrumentos para fazer medidas do corpo ampliou o estoque de
dados “somatométricos” sobre corpos individuais empregado em estatisticas normalizantes

das populacdes de individuos.

Le Corbusier Henri Dreyfuss
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No século XX, escalas modulares para uso em projetos de edificagcfes, utensilios e
maquinas, como o homem de Le Corbusier e 0 seu “modulor”, prescreveram uma adaptacéo
funcional do corpo as diversas posturas de trabalho dindmico na producdo mecanizada. No
modelo de Henri Dreyfuss, escalas estatisticas possibilitaram trabalhar com o

dimensionamento das posi¢cbes do corpo relativas aos objetos a partir de distribuicoes
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normais. O emprego destas escalas auxiliou o projeto de objetos e equipamentos adaptados as

200

variacdes nas dimensdes dos corpos, a partir de escalas percentis®" obtidas a partir das

amostras de dados populacionais.

A antropometria desenvolveu-se, no conjunto das ciéncias voltadas para o homem,
como uma disciplina que estuda as populacfes sob o ponto de vista de suas dimensdes e
formas fisicas - altura, tamanho, peso, forca e propor¢fes dos segmentos do corpo, por
género, idade e etnia -, sendo também seu objeto o estudo da escala e do alcance da
capacidade visual e auditiva. A Ergonomia, engenharia do trabalho, surgiu como atividade
interdisciplinar voltada para os projetos industriais de produtos, de estacdes de trabalho,
edificagdes, veiculos, equipamentos e objetos, tomando como base anélises de antropometria
estatica (biometria) e de antropometria dindmica (biodindmica). A biometria e a biomecénica
integraram-se ao conjunto dos estudos sobre fatores humanos para medicdo do desempenho
das atividades humanas aplicados pelas engenharias do homem, arquitetura, design e
fisiologia do trabalho e do esporte. Recentemente, o termo biometria tem sido empregado para
referir-se a um dominio de tecnologias voltado para a identificagdo individual, usando
caracteristicas bioldgicas - como no reconhecimento individual atraves de escaneamento de
iris, digitais ou faces -, extraidas e checadas diretamente do corpo, com base em informacgoes

armazenadas em cartdes ou bancos de dados.

A disciplina procede a distribuicdo dos individuos no espaco, utilizando-se do
confinamento, da localizacdo imediata, da ordenacéo e intercambiabilidade dos elementos, do
controle da circulacdo e das atividades. Nas sociedades de controle, conforme propds Gilles
Deleuze, o poder opera ndo apenas por confinamento e geréncia da vigilancia visual sobre
individuos em prises, escolas, hospitais e fabricas, mas fundamenta-se, antes, em processos
de localizagdo imediata e controle por acesso codificado, no interior de combinagfes de

mercado global, tecnologias da comunicacéo e de informacéo.

Quando a velocidade das comunicagdes é proxima da luz e o tempo € um “tempo
real”, quase instantaneo, o problema deixa de ser acelerar para controlar, no tempo, os fluxos
nos espacos congestionados. A acumulagdo de homens deixa de ser apenas um problema de

circulacdo, tornando-se, igualmente, um problema de posicionamento e de fixacdo. A questdo

20 percentis sdo divisBes de curvas normais em escalas percentuais, variando de 5 % em 5 % , ou de 10% em
10%. O emprego das escalas para projetos de edificacdes, veiculos e objetos auxilia a adaptacdo funcional do
corpo ao uso dos objetos, por parte da parcela da populacdo entre os percentis 10 e 90%, por exemplo.
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da acumulacéo e circulacédo deixa de ser apenas temporal para ser espacial. Michel Foucault
antecipava que o grande tema da civilizagdo, a partir do século XX, seria 0 espaco. Numa
rede que “religa os pontos e entrecruza sua trama”,?®* o tempo funciona como um dos meios

de distribuir elementos que se repartem, no espago, em relag0es de posicionamento.

As formas mais recentes das operacOes sociais de saber-poder sobre o corpo erigem
maquinas socio-técnicas capazes de gerir numericamente a acumulacdo de homens.
Articuladas em rede, estas maquinas abstratas criam condi¢cdes para assegurar a posicdo e a
mobilidade dos seus individuos ao fixa-los espacial, temporal e cognitivamente as suas
maquinas concretas. A operacdo social do poder sobre o corpo, na sociedade de controle, age
por divisdo e fixacdo espacial da ordem da arquitetura de poder herdada da sociedade
disciplinar, mas também por localizacdo remota em tempo real e por hierarquizacao de acesso
controlada por senhas. Redes de computadores e satélites interligam individuos quaisquer, em
qualquer posicdo. Logisticas apoiadas por maquinas, que identificam e situam individuos e
objetos no espaco, a qualquer momento, por meio de sinais e cddigos digitais, sdo novas

sociotecnologias de poder.

201 Foucault. D&E 111 [p.411]
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Parte IV

Arqueologia da interface

“Uma vez que forem estabelecidos numeros para a maioria dos
conceitos, a humanidade podera possuir um novo instrumento que
ampliara a capacidade da mente em um grau maior grau do que 0s
instrumentos Opticos fortalecem os olhos e poderd superar o0s
telescopios e microscopios na mesma medida em que a razdo €
superior a visdo.”

Gottfried Wilhelm von Leibniz

“Estes métodos ou equipamentos (para aumentar o intelecto humano)
podem incluir muitas coisas, a maior parte das quais parecerao ser
apenas extensdes daquelas desenvolvidas e usadas no passado para
ajudar o homem em suas capacidades sensorias, mentais e motoras
naturais. NOs consideramos o sistema total do homem mais seus
dispositivos e técnicas de ampliagdo um campo apropriado de
pesquisas para possibilidades praticas.”

Douglas Engelbart

Os mecanismos sociais de poder empregados na instituicdo do controle social dos
individuos - na educacdo e treinamento e contingentes geracionais na producdo e uso de suas
técnicas e maquinas - sdo atravessados pela regulamentacéo e normatizacdo de seus objetos
técnicos e pela gestdo de padrGes de normalizacdo oriundos dos estoques de dados sobre as
populacBes. A associacdo entre a producdo seriada mecanizada e 0os métodos de notacdo
codificados generalizou a possibilidade de atribuir nimeros ndo apenas as tividades
comerciais, mas também as tarefas produtivas. Processos praticos para auxiliar a montagem
de objetos, aliados a codificacdo de pecas e partes, ja empregados na producdo artesanal
foram racionalizados pelos métodos de administragdo da producdo, alcancando

universalizacdo durante o século XX.

A padronizacdo internacional de produtos, partes e pecas, de funcdes e operacdes de
producdo e servigos é correlata a um fendmeno do século XX: a difusdo cada vez maior dos
meios de célculo e o aumento de sua poténcia, a ampliagdo da aplicagdo das medidas e dos
numeros sobre grande parte das atividades cotidianas. A tecnologia aplicada a aceleracdo dos
computos reduziu o tempo de fabricacdo, aumentou a producdo e a precisdo das maquinas,

sendo acompanhada por discursos legais e normativos enunciadores de relacGes tecnoldgicas,
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proprietarias e de mercado, bem como do emprego sistematico de estoques de dados sobre o

os individuos para o projeto de maquinas e produtos.

Dentro de uma mesma empresa, a padronizacdo visa a unificacdo dos produtos
fabricados através da simplificagdo, da redugdo do numero de modelos e da
interpermutabilidade das partes, assim como a especificacdo ou determinacdo da qualidade
que os produtos devem apresentar. Pressupondo um alto nivel de precisdo, a padronizagéo
internacional permite que pecas e componentes produzidos por distintas empresas possam ser
intercambidveis. Em relacdo aos computadores, conjuntos de orientacGes usados para
estabelecer uniformidade nas éareas de desenvolvimento de hardware ou software séo
estabelecidos em padrbes para assegurar a compatibilidade entre produtos. As especificacdes
sdo recomendadas por grupos ou comités, depois de estudos intensivos sobre os métodos e
tecnologias disponiveis e sobre as tendéncias de desenvolvimento. As normas propostas séo
ratificadas e aprovadas por organizagdes nacionais e internacionais reconhecidas e adotadas

consensualmente pelas empresas.

Os primeiros esforcos de padronizacdo internacional de produtos e processos
originaram-se nos meios laboratoriais e empresariais dos quais surgiam as grandes inovagoes
na area elétrica, no século XIX. As linhas de producdo, na metade do século XX, ja
empregavam 0s recursos advindos da normatizacdo tecnologica internacional de produtos e
processos. Atualmente, em setores de tecnologia de ponta, a quantidade de trabalho
empregada na producédo e aplicacdo de informacdo técnica sobre produtos e processos pode
superar a quantidade de trabalho diretamente envolvido no processamento e producdo

material dos bens.

A interacdo humano-maquina comecou a ser objeto de estudo e projeto na medida em
gue o aumento da eficiéncia dos trabalhadores passou a ser exigido pelas unidades fabris no
final do século XIX. Michel Foucault mostra como a Revolucdo Industrial coincide com
novos métodos de administracdo para controlar, manter e tornar Uteis grandes contingentes de
individuos, através de uma politica dos corpos, e como esta politica dos corpos foi erigida a
partir da acumulacdo de dados sobre a observacdo das populacdes de individuos e da

normalizacédo dai resultante.

No século XX, as analises relativas a organizacdo do trabalho acompanharam o

desenvolvimento das industrias. Os estudos de tempos e movimentos foram realizados no
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ambito da organizacdo cientifica do trabalho cujos métodos, apos terem se voltado para o
aperfeicoamento das maquinas, foram dirigidos para os proprios trabalhadores, em suas
relacdes fisioldgicas e psicoldgicas com as maquinas. O proposito dos estudos de tempos e
movimentos era o de determinar o tempo necessario a execuc¢do de uma tarefa em condicoes
precisas, para obter maior simplificagcdo, rendimento e racionalizagdo nas atividades
produtivas.?®? Estes estudos tiveram lugar, desde o século XIX, nos Estados Unidos, na
Franca, na Alemanha e na Russia, empregando equipamentos e métodos de laboratério para
mensuracdo de esforcos, para afericdo de aptidfes individuais e para prescricdo de métodos

racionais de interacdo homem-méquina.

Dentre as tecnociéncias, nas disciplinas tecnologicas - a arquitetura, as engenharias e 0
desenho industrial - as medidas e os calculos organizaram as empiricidades dentro das quais
exerceram suas funcgdes de criar maquinas, edifica¢fes e implementos para serem usados pelo
homem. Todos os objetos projetados para uso humano sdo anatomicamente compativeis com
as proporc¢des do corpo. O conhecimento da anatomia - que se restringia a sua superficie e
desenvolveu-se acentuadamente desde o Renascimento - cedeu lugar, no século XIX, a uma
forma de conhecimento que alcangou o interior do corpo, sua fisiologia, e a relagédo do corpo

com o meio.

Todas as ferramentas materiais usadas por humanos sdo adaptadas ao corpo em sua
criacdo e ao longo de sua existéncia. Cabos e laminas de machados sdo objeto ao menos de
um esquema de forma e organizacdo de substancias para seu posicionamento adaptado aos
movimentos do corpo. Enquanto na relagdo homem-artefato a acdo corporal é integral ao
acionamento do objeto, na relagdo homem-maquina os processos executados pelas méaquinas
sdo preparados de antemao; implicitos aos préprios mecanismos encontram-se 0S meios para
modificar o comportamento das maquinas. No caso das primeiras maquinas de calcular, as
regras de operacdo podiam ser comandadas por acionamento de partes moveis. Os modelos
de caixas registradoras, por exemplo, dispunham de teclados com digitos para a entrada de
dados e modificacdo da posi¢do dos mecanismos mecanicos que realizavam os calculos, assim
como de mostradores para apresentar os resultados. Nas primeiras maquinas de calcular
elétricas, quadros de distribuicdo formados por interruptores permitiam distribuir, para

programar, os tipos de cémputos a serem efetuados pelas partes mecénicas; os dados eram

202 palewski, Jean-Paul. A organizacdo cientifica do trabalho. S&o Paulo: Difusdo Européia do Livro. 1971.

[p.37]
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introduzidos por meio de cartbes perfurados em dispositivos semelhante a teclados e os
resultados eram impressos em papel. O desenho de interfaces de usuarios, presente em
qualquer objeto utilizado por humanos, aparece como objeto de préatica de projeto industrial
com 0s equipamentos que exigiram a utilizacdo de meios para mostrar estados internos de
maquinas e permitir utilizar estas informacgdes com a finalidade de modificar esses estados

internos.

Os investimentos corporais sobre 0s objetos dotaram as interfaces humano-objeto de
caracteristicas cada vez mais adaptadas e especializadas. No século XX, novas disciplinas
tecnoldgicas irdo empregar 0s conhecimentos e medicdes exatas sobre a fisiologia do corpo,
que ajudaram a constituir por meio de sua instrumentagéo técnica, para desenhar as interfaces
de edificacOes, ferramentas, maquinas, equipamentos, vestimentas e objetos empregados nas

mais diversas finalidades.

Nos processos produtivos automatizados ndo é mais a forca fisica que é exigida para a
operagdo das maquinas, mas a acdo vigilante dos sentidos, visando a intervencédo eficaz nos
estagios automatizados da producdo representados em seus painéis de controle. Um painel de
instrumentos é formado pelos mostradores e controles com seus rétulos, como um painel de
automovel ou de avido. Um painel de controle de processos é uma representacdo da operacao
de um complexo industrial que visa ndo a uma simulacdo do processo, mas a um retorno
simulado, principalmente visual e as vezes sonoro, sobre as condi¢des de estado do processo.
Um painel eletronico possui mostradores, sinalizadores (visuais e sonoros) e controles (botdes
e controles deslizantes). Estes elementos sdo posicionados de maneira ergonémica, ou seja,
sdo adaptados ao uso por operadores humanos, considerando as suas condicdes
antropomeétricas, anatomo-fisioldgicas, cognitivas e ambientais. O conjunto operador-painel é
chamado de “estagéo de trabalho” - em inglés, workstation. Um painel de computador ganhou
semelhanca com um painel de controle de processos quando passou a utilizar interfaces

gréficas.

Vaérios dispositivos para calculos foram criados pelas culturas humanas espalhadas
pelo tempo e pelo mundo: pedras, grdos, cordas, contas eram empregadas para apoiar a
memoria durante as operacfes de contagem, em distintos sistemas e bases numéricas. Os
primeiros dispositivos mecanicos para medicdo do espaco e do tempo usavam sistemas
simples que funcionavam através de forca hidraulica ou da gravidade. No século XVIII, o uso

de engrenagens acompanhou o desenvolvimento de métodos geométricos para o projeto dos
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passos, das medidas dos “dentes”, capazes de transmitir movimento em sistemas de eixos. As
primeiras maquinas mecanicas de calcular dispuseram das técnologias de fabricacdo da
relojoaria. No século XIX, o protétipo da maquina de diferencas, inteiramente mecanica, era
capaz de calcular e imprimir longas tabelas cientificas. O motor analitico, embora concebido
muito antes do aparecimento da tecnologia eletronica, era capaz de armazenar instrugdes e de
realizar operacdes matematicas. As maquinas eletromecanicas de calcular, empregadas desde
0 censo de 1890, usavam sistema de cartBes perfurados para introduzir os dados a serem
processados. Apds a Segunda Guerra mundial, os métodos de computacdo automatica

tornaram-se progressivamente mais interativos.

Maquina de diferencas Holerith Holerith
Charles Babbage 1890 1908
1822

&

o, e
Fonte 1 e 2: Early Office Museum’s

Na década de 50, as maquinas tedricas de computacdo concebidas como fabricas
virtuais capazes de fabricar outras fabricas idénticas a si. foram chamadas de autématos
celulares e deram origem aos atuais sistemas dominantes de computagdo. Eram maquinas
cinematogréficas, no sentido estrito do termo, mas que possuiam a capacidade de gravar e
regravar as sequéncias de quadros. A informacdo gravada na fita ndo era permanente,
podendo ser interativamente modificada. Adicionando memdria mecénica, implicita no
hardware, novas maquinas automaticas de computo foram desenvolvidas. Os primeiros
computadores, a valvula, eram comandados por meio de painéis que orientavam a seqiéncia
de instrucdes para a execucao dos programas. Nessa mesma década, funcionaram os primeiros
computadores totalmente transistorizados. As instru¢des ainda eram introduzidas por fios em
painéis comutadores e 0s nimeros, através de painéis de interruptores. A introducdo de dados
por meio de teclados comecgava a ser experimentada, assim como a utilizacdo de tubos de

raios catodicos para a exibicdo de imagens.
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AVIDAC MARK | TRADIC
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Fonte: Ealy Office Museum’s e Computer Museum of América

Na década de 60, os osciloscopios ainda eram os terminais de visualizagdo de sinais
disponiveis e apenas alguns laboratdrios de pesquisa e universidades dispunham de
computadores, ainda excessivamente caros. No inicio dos anos setenta, foram criados os
primeiros sistemas operacionais, assim como novas tecnologias para exibi¢cdo de imagens
digitais. A simulacdo foi fundamental tanto para as técnicas de visualizagdo quanto para o
desenvolvimento de softwares.

EAI Superpaint Sketchpad
1964 1972 1963

Fonte 2 e 3. Computer Museum

O interesse da comunidade cientifica pelas novas maquinas que podiam simular as
capacidades humanas de raciocinio levou ao surgimento de campos disciplinares orientados
para o relacionamento homem-maquina nos quais foram desenvolvidos estudos aplicados ao
projeto de controles melhor projetados e tarefas que reduzissem os esforcos mentais e fisicos
do operador. O aumento das velocidades dos calculos e da capacidade de memoria e
programacao, aplicada aos proprios projetos de maquinas, componentes e materiais, acelerou
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propria producdo de novos sistemas de maquina e de interacdo homem-maquina em Vvarios

campos de saber.

Na década de 70, os microprocessadores e sistemas de memoria de estado solido
substituiram os sistemas de memdria magnética central e podiam rodar instru¢des de varios
programas, também desenvolvidos para uso geral. Os sistemas de saida em monitor e de
entrada com mouse passaram a ser empregados nas estacdes de trabalho. No inicio daquela
década foram desenvolvidos os primeiros sistemas operacionais, junto com as novas
tecnologias para exibicdo de imagens. As tentativas de adequar as maquinas aos recursos e
limitagcbes humanas levaram ao surgimento de novos estudos para aumentar as performances
dos sistemas de interacdo. A tecnologia de mapeamento de bits permitiu que 0s usuarios
pudessem modificar os dados na memoria do computador, através da manipulacdo das
imagens bitmap nas telas, usando comandos de teclado, canetas Opticas ou mouses. Foram
criadas as interfaces gréaficas de computador e a maioria dos elementos visuais-graficos de

interac@o que estas hoje utilizam, tais como janelas, icones e menus.

No centro de pesquisa de Palo Alto, criado pela Xerox PARC, foi desenvolvida toda a
base da comunicacdo visual que seria utilizada por computadores dai por diante: uma
interface gréfica, usando componentes em forma de icones, janelas e a estrutura WYSIWYG
(What You See Is What You Get - O que vocé vé € o que vocé obtém), mostrando na tela o
trabalho exatamente da maneira como este saira impresso. A interface da PARC visava a uma
representacdo dos objetos a serem manipulados. Introduziu a utilizagdo do mouse para a
manipulacdo de objetos e a metafora do desktop para apoiar a compreensdo do sistema por
parte dos usuarios. O micromputador pessoal padrdo passou a usar circuitos impressos em

placa-mae, fonte de alimentacao, monitores CRT, teclado e mouse.

Alto Applell Apple Macintosh
1974 1978 1984

-

Fonte 1 e 2: http://www.computerhistory.org
3: http://www.computer-museum.org
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Com as interfaces graficas, todos os elementos operativos dos processos automaticos
encontram-se no seu painel de controle, que prové o retorno de sinais visuais e sonoros em
resposta aos comandos do operador, atraves de simples operagdes de rolagem e clique com o
mouse, ou da acdo da propria mdo sobre os elementos na tela. Regras de uso internalizadas
nas maquinas, com base na antecipacdo das acdes, dirigem o controle dos seus USUArios

através de mensagens de retorno de erros.

O que distingue o computador pessoal como méaquina é que ele é multi-funcional, uma
maquina automatica universal - basicamente uma caixa fechada, uma caixa luminosa com
acessorios de manipulacdo, que se presta ao uso para projeto, producdo e consumo de diversos
tipos de objetos e produtos de informacdo e comunicacdo. Esta condicdo sé foi alcancada a
partir do uso das interfaces gréficas, que tornaram o conteido da “caixa preta”?®,
manipulavel por usudrios que desconhecem linguagens de programacdo e 0 seu
funcionamento interno, mas conseguem fazé-la funcionar para seus propositos, operando com
sinalizacdo e controles. Os procedimentos de uso fundamentam-se em habilidades
automatizaveis de reconhecimento de padrdes e em performances sensorio-motoras
simplificadas para reduzir os niveis de erro. No inicio dos anos 80, com o Apple, da
Macintosh, € que as interfaces graficas se difundiram. As janelas sobrepostas vao surgir com

0 Windows 2.03 da Microsoft, em 1987.
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Fonte http://toastytech.com/quis/index.html

A World Wide Web, WWW, associando as interfaces gréficas, hipertexto e

hipermidia, teve a sua origem no final da década de 80, no CERN (Conseil Européen de

203 A nocdo de caixa preta corresponde, na engenharia, aos segredos industriais, & tecnologia fechada nos

pacotes de transferéncia de tecnologia e nos produtos e processos.
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Recherche Nucléaire), atual Laboratério Europeu de Fisica das Particulas, na Suica. A sua
expansdo em todo o mundo da Internet ocorreu, decisivamente, a partir de 1994, com o
aparecimento e divulgacdo de visualizadores graficos para Internet, os Browsers. Da década
de 80 em diante, o microcomputadores disseminaram-se, alcangando plenamente o uso
doméstico na década de 90, quando ja puderam ser ligados em rede telematica mundial. No
regime dos infogramas, as interfaces tornaram-se meios naturalizados de interagdo com 0s

computadores em painéis e equipamentos de visualizacdo e manipulacéo.

IBM PC Jr. IBM PS 2 Computador
1984 1987 1990

Fonte http://www.computerhistory.org/

Desde o inicio do desenvolvimento dos computadores, a nogédo de interface atravessa
os discursos de varios campos de conhecimento. O conceito de interface homem-méaquina foi

tematizado no espaco de interacdo entre o pdlo técnico e o pélo humano do sistema.

Nas palavras de Douglas Engelbart, inventor do mouse, a “interface humano-artefato
existe por séculos, desde que humanos comecgaram a usar artefatos e executar processos
compostos: “Onde uma maguina complexa representa o principal artefato com o qual seres
humanos cooperam, o termo interface humano-maquina tem sido usado ha alguns anos para
representar a fronteira através da qual é trocada energia entre os dois dominios.” 2%
Engelbart, engenheiro inovador que explorou varias idéias de interfaces homem-computador,
utiliza a palavra “fronteira” para designar a regido da troca de energia entre seres humanos e

maquinas.

204 Engelbart, Douglas. A conceptual framework for the argumentation of man’s intelect. 1963 In: Mayer, Paul
(ed.) Computer Media and communication. New York: Oxford Pres. 1999. [p. 81]
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A interface de usuario, para o projetista de sistemas computacionais Alan Kay, é o
software que faz a mediacdo entre a pessoa e 0 programa, tornando o computador uma

ferramenta para atingir uma determinada meta.?%

Paul Mayer, na area das analises semidticas de midia computacional, propde que a
interface, em geral, é uma fronteira comum a dois pélos de comunicacdo - entre usuario e
computador-, funcionando tanto como um sistema fisico quanto como um sistema

semantico.?%

Jens Jensen, no campo dos estudos da comunicacdo, trata a Interface como a camada
frontal original do computador, na qual se da uma encarnacéo do limiar sinal-semiética, dado
que ela funciona tanto como limite quanto como membrana entre os dois sistemas.?®” Jensen
posiciona a interface como uma borda entre semiose humana e processamento de maquina.
Para ele, o computador é uma maquina semiotica, os programas e dados sdo representaces,
signos, simbolos, e o computador é uma midia baseada em comunicagdo com signos,
propondo que a “semiotica computacional” seria 0 mais efetivo paradigma para formatar o

campo de estudo da “cultura computacional.” 2%

Pierre Levy, tangenciando os discursos filoséficos contemporaneos, propde o conceito
de interface para falar de uma zona de contato que ndo se da no plano das formas, mas ocorre
no plano mais fino e molecular dos fluxos e dos agenciamentos. A interface € uma zona que
ndo é nem subjetiva nem objetiva, mas constitui um meio molecular. Ela pde em relacdo duas
unidades distintas, o0 homem e o computador, mas corresponde a um plano indistinto e

criador.?®®

Para Brenda Laurel, que participou dos projetos de criacdo de novas metaforas de

interfaces graficas, a penetracdo do uso do computador pessoal € 0 numero crescente de

Kay, Alan. Computer software. In: Mayer, Paul (ed.) Computer Media and communication. New York:
Oxford Pres. 1999. [p. 130]

Mayer, Paul. Computer media studies, an emerging field. In: Mayer, Paul. (ed.) Computer media and
communication. New York; Oxford University Press, 1999. [p. 322]

27 Apud Mayer. Op. cit. [p. 177]

208 Apud. Aarseth, Espen J. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: The Johns Hopkins
University Press, 1997. [p. 26; 29]

Apud. Kastrup, Virginia. Novas tecnologias cognitivas: o obstaculo e a invencdo. In: Ciberespaco: um
hipertexto com Pierre Levy. Porto Alegre: Artes e oficios, 2000. [p.42]
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variedades de aplicacdes de programas tém dado origem a uma necessidade de focar sobre o

locus cognitivo da interagdo homem-computador, a interface.**

Cabe entfo indagar: o que é a interface de computador? E a maquina (elementos
fisicos), o programa (elementos computacionais abstratos), o sistema comunicacional
multimidia que a maquina e o software engendram (elementos signicos) ou a a¢ao de uso do

computador (elementos cognitivos)?

O termo Interacdo Humano-Computador-HCI (Human-Computer Interaction), foi
introduzido, em meados dos anos 80, como um meio de descrever um novo campo de estudo
que se ocupava do relacionamento entre 0 humano e o computador. Estes estudos foram
organizados em torno dos aspectos ergondmicos e cognitivos, aplicados ao projeto de
interfaces. Esta orientacdo dirigiu as pesquisas sobre a transferéncia de capacidades humanas
as maquinas para a prépria capacidade humana de empregar maquinas para criar, pensar e

comunicar.

Para as instituicbes normatizadoras, existem varios tipos de interface advindos da
necessidade de criar protocolos internacionais de fabricagdo, comércio e uso de equipamentos
eletronicos: as interfaces gréficas de usuarios, que permitem a comunicacdo com o sistema
operacional atraves dos dispositivos de interface humana; as interfaces de software,
constituidas de linguagens e cddigos que permitem a comunicacdo entre softwares e destes

com o hardware; e as interfaces de hardware, como cabos, plugs, slots, tomadas, etc.

As Interfaces Gréaficas de Usuario-GUI no estilo WIMP (do inglés: Windows-janelas,
Icons-icones, Menus e Pointers-apontadores/cursores) caracterizam-se por serem uma
interface ““on-screen” na qual elementos de interacdo - os widgets - sdo apresentados para
serem acionados com 0 mouse ou outro recurso equivalente. O hardware basico desta
interface é constituido pela tela (dispositivo de saida), pelo teclado e pelo mouse (dispositivos
de entrada). Telas sensiveis ao toque funcionam como dispositivos?* de entrada e saida de

dados.

Para o usudrio, a interface grafica pode ser considerada como uma representacéo

concreta da operacionabilidade abstrata do computador, de tudo o que ele pode fazer com a

210 | aurel, Brenda. Computer as Theatre. Boston: Addison-Wesley, 2003. [p.140]
2110 termo dispositivo assume, aqui, o sentido estrito da traducéo da palavra, em inglés, device.
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maquina, como a representacdo do conteudo de uma “caixa preta.” A caixa preta do
computador é acionada através de equipamentos periféricos que permitem a interacdo com o0s

contetidos do processamento interno da maquina.

Os Dispositivos de Interface Humana-HID (Human Interface Device) consistem em
equipamentos que sdo usados para controlar a operacdo de sistemas computacionais. Sao eles
que fazem o servico de entrada e saida de dados para o hospedeiro e a partir dele. O
hospedeiro é o dispositivo que usa ou requer os servicos de um HID, como computador
pessoal, console de game, maquina industrial ou dispositivo de registro e reproducdo de
dados. Os HID permitem a inicializacdo e o controle de dispositivos auto-descritos ou
programaveis. Incluem dispositivos de teclado e de ponteiro (como mouse, trackballs, tablets
e joysticks), dispositivos de interagdo em ambientes virtuais (HMDs - head-mounted display)
e DGs (data-gloves), controles de painel (como botbes de ligar e desligar, abrir e fechar,
arrastar, aumentar e diminuir), controles que podem ser encontrados em equipamentos como

telefones, controles remotos e equipamentos de jogos.

Interfaces de Programacao de Aplicativo-API (Aplication Programming Interface) séo
conjuntos de rotinas que os programas utilizam para requisitar e obter os servigcos de nivel
mais baixo oferecidos pelo sistema operacional do computador. Sdo interfaces entre
programas que permitem a interoperabilidade e modificabilidade dos sistemas, suportando a
exigéncia de compartilhamento de dados entre multiplas aplicacdes, em maltiplas plataformas
de hardware. Comunicam os programas com as placas de som e video, acrescentando funcdes
ao Windows, fazendo chamadas a dlls (Dinamic Library Language), compativeis com as

especificaces da APl do Windows.

A Interface de Usuério de um programa de computador é a parte que administra a
saida de sinais para a exibicdo em telas, assim como as entradas de sinais por parte da pessoa
que usa o programa. O restante do programa € o aplicativo em si. Na mesma medida em que
se tentava tornar as interfaces mais faceis de usar, se tornavam mais dificeis de serem criadas.
Na década de 90, foram desenvolvidos ambientes de software para desenvolvimento de
interfaces de usuarios que passaram a adotar editores graficos para a definigcdo da parte grafica
da interface de usuario. O uso destes editores dispensa, em grande medida, a criacdo de
interfaces graficas diretamente a partir dos cddigos das linguagens de programacéo. Pacotes

comerciais de programas de autoria, que sdo, para 0S Seus usuarios, interfaces para gerar
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interfaces, permitem que individuos ou pequenas equipes desenvolvam aplicativos

especificos.

Analisando o enunciado “interface” na normatizacdo técnica, percebe-se que ele
abrange relacGes formalizadas entre objetos e conteudos diversos, funcionando como regido
de contato entre programadores, entre programadores e USUArios, entre Usuario e magquina,
entre programas e entre dispositivos, de forma inteiramente compativel com a organizacdo em
rede no qual se instala. Estdo definidas as Interfaces Graficas de Usuarios-GUIs, nas quais 0s
elementos de interacdo sdo apresentados na tela para serem acionados por Dispositivos de
Interface Humana-HIDs, que permitem a comunicacdo dos usuarios com o sistema
operacional; as Interfaces de Software-APIs, constituidas, por sua vez, de linguagens e
coédigos que permitem a comunicacdo entre softwares e deste com o hardware, além das
Interfaces de Hardware. O grau de formalizacdo do uso dos termos é assim tdo extremado
porque € a partir destes que sdo definidos protocolos, padrdes e normas técnicas que
regulamentam a industria e o comércio de informéatica e telecomunicacbes. Regras de
mercado impdem a categorizacgdo de produtos por segmentos produtivos e envolvem relagfes
de reciprocidade mutua entre a tecnologia e o consumo. Normas técnicas definem claramente,

na sua categorizacao, 0s parametros e requisitos desejaveis para 0s produtos e processos.

As normas técnicas informam sobre a amplitude adquirida pelo termo interface. As
regulamentacfes técnicas definem padrdes de interconectividade, intrercambiabilidade e
funcionalidade. O projeto industrial de interfaces homem-maquina considera tanto os dados
antropométricos e biométricos populacionais quanto modalidades de performance corporal e
cognitiva. Estas performances sdo normalizadas em padrdes de produtividade, do lado do

usudrio, e em padrdes de usabilidade, do lado das interfaces.

Padrbes técnicos prescritores de uma relacdo corporal, satisfatoria e produtiva, dos
usuarios com as interfaces, em normas ergondmicas de usabilidade, buscam garantir a
qualidade dos produtos e ampliar as performances de uso. Ndmeros normativos, da eficacia
técnica e medidas normalizadoras, de eficiéncia produtiva, ligam os po6los do conjunto

humanos-maquina.

As regras de qualidade sdo definidas por comités técnicos em grupos normativos
internacionais que se desenvolvem estreitamente ligados a estratégias tecnoldgicas, orientadas
para mercados globais, das empresas fornecedoras e montadoras, internacionalmente
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distribuidas. As categorias desse campo aplicam-se as interfaces especialmente no aspecto
ergondmico dos equipamentos e na engenharia de usabilidade, que trata da qualidade da

interacdo do usuario com o software e a maquina.

Organizacgdes como a ISO - International Organization for Standartization -, e a IEC-
International Electrotechnical Commision -, por exemplo, definem padrées de qualidade para
a interagdo homem computador e padrdes de usabilidade tais como: 1SO 14915: Software
ergonomics for multimedia user interfaces, ISO/IEC 11581 Icon symbols and functions, EC
CDV TR 61997: Guidelines for the user interfaces in multimedia equipment for general
purpose use (2000), assim como a importante 1SO 9241 Ergonomic requirements for office

work with visual display terminals.

A parte 10 da norma ISO 9241 define principios de projeto de interfaces humano-
computador (adequacdo a tarefa, auto-descri¢do, controlabilidade, tolerancia a erros,
adequagdo para a aprendizagem). A parte 11 define caracteristicas de avaliacdo de
desempenho (eficacia-objetivos, eficiéncia-meios), nas circunstancias particulares de
utilizacdo do produto. A parte 12 trata da apresentacdo visual das informacdes através de
terminais de video (janelas, areas de entradas e saidas, grupos, listas, tabelas, rétulos, campos,
cursores, aspectos sintaticos e semanticos de codigos alfanuméricos, abreviaturas, codificacdo
grafica, codigos de cores e outras técnicas de codificacdo visual). A parte 13 se refere a
interacdo do usuario com o sistema, evitando a carga de trabalho mental inuatil (convites,
feedback, informacéo sobre o estado do sistema, gestdo de erros e ajuda em linha). As partes
14 a 17 se referem a recomendagdes de estilos de didlogo (menu, comandos, manipulacdo

direta e preenchimento de campos). %2

Tal como evidenciado, o emprego do termo interface expandiu-se para localizar todas
as trocas entre dois dominios, quer sejam estes humanos, programas ou maquinas e
componentes. As Interfaces podem ser interpretadas fisica, formal, computacional e
cognitivamente. As interfaces homem-computador sdo esquemas de praticas junto a
prescri¢Oes, padrdes, regras, normas e protocolos articulados por diagramas sécio-técnicos de

saber-poder integrados em dispositivos sociais de poder.

212 Billingsley, Patricia. Reflections on ISO 9241: software usability may be more than a sum of its parts.
StandardView. Vol. 1, n° 1 (sept.1993) [p.22-25]
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Tangenciando os formalismos logicos das linguagens artificiais, bem como o
conhecimento normativo sobre a fisiologia € o comportamento humano, o conceito de
interface engendra um conjunto de regras que participa da prescricdo de sua materialidade
enunciativa, visivel e tangivel. A interface do computador pode ser considerada um local,
console e painel de controle de um equipamento de producdo que abriga multiplas maquinas
virtuais. A interface de usuario ¢ também um lugar em uma rede de saberes e préaticas que
define a posicdo de seu sujeito. E um dos vetores do diagrama que inscreve o individuo que
faz face as maquinas na organizagdo maquinica dos novos dispositivos-rede, da ordem do
eletromagnético e telematico, capazes de afixa-los temporal, espacial e cognitivamente as suas
maquinas concretas. O lugar do sujeito da interface de computador € um lugar vazio, um lugar
gue pode ser ocupado por individuos diferentes para serem seu sujeito. O sujeito da interface
€ uma regido de parametrizacdo e convencimento de habilidades e capacidades, de
espacialidades, temporalidades e memoria, fundamentados no conhecimento anatémico,

fisiolégico, mental e comportamental humano.

Os computadores tornaram possivel resolver criativamente muitos problemas.
Ninguém precisa entender o seu funcionamento interno para poder usa-lo. E, no entanto, mais
dificil pensar o tempo presente do que aderir, sem questionar, aos dispositivos hegemaonicos.
As interfaces e as redes ligam, mas também aprisionam, tornando necessario imaginar

transversalidades, criar aberturas para outros fluxos e outros devires.

Ziegfried Zielinsk convoca a necessidade de se pensar a interface ndo apenas como o
lugar do encontro entre pessoas e maquinas, mas também como o lugar de encontro da
imaginacdo e intuicdo com a formalizacdo e computacdo. A tensdo entre as tendéncias a
universalizacdo demandadas pelos centros de poder tecnoldgico e politico e os projetos mais
inovadores, entre a certeza e a imprevisibilidade, entre a formalizacdo e a imaginacao,
oferece, segundo o autor, um inestimavel potencial para abrir novos espagos. O lugar mais
importante nos quais 0s pdlos extremos podem se reunir € no manejo e design de interfaces
entre artefatos, sistemas e seus usuarios. Como ressalta Zielinski: “Os computadores foram, e
ainda sdo, desenhados para seus usuarios do mesmo modo que as camaras escuras, estes
operam com elas, apreciam o0s objetos que produzem mas ndo tém acesso a0 modo como

funcionam.“* Os sentidos e a razdo sio chamados por Zielinski a colaborar para facilitar e

213 Zielinski, Siegfried. Op. cit. [P. 259]
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sustentar, de varias maneiras, “dramaturgias da diferenca”, em novos experimentos com a arte
eletrbnica, nos quais as politicas tecnoldgicas, sustentadas pela estandartizacdo, possam ser
contestadas em favor de uma maior diversidade e pluralidade de modelos culturais artisticos e

politicos.

A interface grafica so existe, enfim, quando atualizada e mantida em sintese ilusionista
na tela retangular, durante a apresentacdo luminosa de conteudos invisiveis processados
enguanto a maquina esta ligada e operadores humanos alteram seus estados internos. Mesmo
que a tecnologia pareca desaparecer devido a sua propria existéncia pervasiva e onipresente, a
vida atual ampara-se na memoria e na intervencdo digital. Amplia-se cada vez mais a
dependéncia do processador, da tecnologia fechada na caixa preta, das redes de
abastecimento, das redes de energia elétrica e das redes de telecomunicacédo, para economizar
tempo e reduzir distancias e para criar, produzir, circular, trocar e consumir recursos tangiveis
e intangiveis, visiveis e invisiveis, nas novas redes humano-maquinicas de signos e

sensacoes.
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Conclusoes

As percepcdes naturalizadas variam histdrica e culturalmente: é a partir do repertério
da linguagem, dos codigos comunicacionais, que 0s seres humanos desenvolvem seu
conhecimento sobre o mundo. Os saberes sobre as coisas recrutam, para sua inteleccéo,
percepcao e linguagem; mudancas na linguagem e nos modos percep¢do afetam a producéo
do conhecimento acerca dos fendmenos e as proprias no¢des de universo, de mundo e de
natureza. A linguagem e as trocas comunicacionais humanas produzem e reproduzem técnicas
- praticas, instrumentos e métodos empregados para facilitar alguma fungdo corporal, para
melhorar alguma funcdo da natureza, de seus seres animais e vegetais, ou para apoiar a
inteleccdo - artificios e engenhos da invencdo humana. As tecnologias sdo produtos de
linguagem, sé@o efeitos-instrumentos sociais e culturais, agentes e resultados de formas de

relacionar imagens e discursos, o falado e o visto, o visivel e o audivel, no espaco e no tempo.

As formas naturalizadas de perceber e de acumular saber sobre 0 mundo séo resultantes
de rupturas tecnoldgicas - de mudancas historicas profundas em processos e estratégias de
comunicagdo humana - que culminaram na intensa abstracdo dos signos e dos sentidos

evidenciada pela sobrecodificacdo digital na cultura de consumo audiovisual.

O recurso ao equacionamento, a aplicacdo das linguagens de convencéo e da matematica
ao espectro eletromagnético, aos dominios quanticos da radiacdo e matéria, possibilitou
ampliar a percep¢do até os dominios do que permanecia insensivel sem a media¢do das

maquinas e das ferramentas metodoldgicas de formalizacdo e de interpretacdo cientifica.

A matematizacdo foi exigida quando ndo foi mais possivel reportar o conhecimento ao
perceptivel. Esta foi uma consequéncia de modificacbes nas relacdes entre sentidos
perceptivos e linguagem. Comecaram a ser considerados fendmenos que ndo podiam mais ser
explicados pelas leis conhecidas nem pela observacdo com os instrumentos disponiveis.
Apenas as leis mecanicas e geométricas, que deram conta de eventos nas escalas da
observacdo humana, ndo explicavam mais certos fendmenos, especialmente os dos dominios
das relagdes espago-tempo e das relagdes massa-energia. A teorizacdo dos fendmenos que 0s
sentidos ndo alcangavam com 0s recursos disponiveis até entdo exigiu o recurso as abstracdes

matematicas para 0 seu equacionamento e interpretacgéo.
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No recorte mais recente do estudo, verificou-se que a incidéncia de signos e de
instrumentacao técnica sobre o corpo tornou a percepcdo mensuravel. Os sentidos foram
homogeneizados numericamente e a relacdo entre a percepcdo e 0s objetos passou a ser
quantificAvel e permutavel. A fisiologia da percepcédo, tal como a operacdo de sensores de
maquinas, foi compreendida, descrita e equacionada em termos de interacdo de radiacdo com
a matéria e de transporte e intercambio de sinais entre sistemas. O investimento dos signos
sobre a corporalidade inscreveu a percepc¢do no conjunto de signos abstratos, produto de uma
intensa formalizacdo das regras de operacdo com simbolos cujos fundamentos e resultados
incorporaram-se ao gerenciamento dos conhecimentos anatomofisioldgicos e mentais do
homem, em suas aplica¢des na economia produtiva e do entretenimento. Nimeros normativos
e medidas normalizantes vincularam o pélo técnico e o p6lo humano dos sistemas humanos-

maquinas.

As novas tecnologias audiovisuais - no caso particular tratado neste estudo, as
tecnologias empregadas nos media Opticos pertencentes ao paradigma digital - estdo mais
estreitamente relacionados ao regime fisioldgico da percepcdo do que as tecnologias do
paradigma analdgico. As infografias digitais e 0s equipamentos que as produzem respondem
a este regime de saber fundado no conhecimento sobre a corporalidade. As maquinas para
geracdo, tratamento e exibicdo audiovisual dispbem de sensores que simulam o
funcionamento dos sentidos perceptivos, compreendido em termos de captura e transporte de
sinais para um cérebro armazenador e processador de simbolos. Similarmente, 0s sensores de
maquinas transferem os sinais adquiridos do ambiente, quantificados em padrdes de
informacdo, para memorias digitais, liberando-se, com este processo, para a aquisicdo de

novos sinais.

Com a aplicacdo pratica dos saberes investidos sobre a corporalidade, foram
desenvolvidos sensores, memorias e bancos de dados que possibilitaram combinar
informacdes sobre o mesmo objeto ou fenébmeno, ampliando a prospeccao e simulacdo dos
aspectos visiveis e invisiveis do universo. Sensores acoplados a equipamentos especializados
de prospecdo, cujos limites sdo também os limites da fisica, ampliaram a capacidade
perceptiva humana. Os primeiros sensores, utilizados em pesquisa cientifica, detectavam
sinais e os transferiam a computadores para serem interpretados por alguém. Seu emprego na
industria de manufatura e de processos acelerou e universalizou a automacgédo. A comunicagao

entre dispositivos l6gicos colocou os sensores em contato com eles mesmos, com outros
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sensores e com os atuadores, que permitem que ajam sobre o que detectam, sob o controle de
computadores. Atualmente, a tecnologia de sensores, aplicada ao sensoreamento inteligente,
retne diversos dispositivos em sistemas que tornam possivel uma “atencdo” das maquinas ao
que acontece na producdo, devido a capacidade de tomarem decisdes de nivel elementar ndo
sO em relacdo as regras internalizadas, mas também em relacdo a novos contextos de

processamento de dados.

No nivel cotidiano do mundo hipermediatizado, tecnologias digitais renem gesto e
visdo em maquinas dotadas de memdria. Imagens “plasticas”, sensiveis a intervengdo manual,
sdo construidas a partir de estoques de signos codificados e do conhecimento sobre a cognicao
e a percepcdo. Geradas, tratadas e exibidas numericamente, estas imagens caracterizam-se
pela possibilidade de intervencdo e modificacdo interativa. As praticas de visualizacdo
contemporaneas estdo relacionadas a uma intensa proliferacdo de imagens técnicas do atual
(visivel e invisivel), do artificial e do fantastico. Na fronteira que distingue esses tipos de
imagens, entrevé-se a propria base digital abstrata de sua producgéo, que possibilita continuas
géneses e mutacBes de sua substancia, por meio da alteracdo de parametros e propriedades de
varidveis. As imagens de simulacdo de sintese, assim como 0s programas € maquinas que
permitem a sua geracdo e exibicdo, expurgam os erros e o0s ruidos através dos computos
I6gicos e da redundancia, visando a exatiddo e a precisdo, quer sejam usadas para representar

o atual, modelos tecnocientificos ou imagens da fantasia.

O infograma digital, eletromagnético e telematico, distancia duas vezes o gesto
caligréfico da inscrigdo visivel e tangivel da intelec¢do. No registro das infografias, o gesto de
inscricdo do visto e ouvido no visivel e no legivel € auxiliado por maquinas carregadas de
sentido, capazes de reconstituir matematicamente as imagens e sons transformados em sinais
e dados. A infografia produz imagens sensiveis ao gesto, nas telas das interfaces graficas, o
que é coerente com uma apropriacdo utilitaria do conhecimento sobre os sentidos e a
percepcao e com o investimento dos signos sobre estes, na forma de uma axiomatizacdo e
matematizacdo exercida intensivamente sobre varias modalidades de existéncia

contemporaneas.

Os efeitos dos numeros se fizeram sentir na producdo de registros de dados
constituidores de estoques de informacGes individualizantes e, deste modo, nas novas
tecnologias de poder exercidas sobre o corpo dos individuos e das populacdes. O préprio

corpo se modificou na nova ordem dos signos. Novas grafias de homem, numericamente
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processadas e alfabeticamente sequienciadas, e novos individuos, reconfigurados através de
pedagogias dos signos, da percep¢do e dos gestos, ingressam em novos arranjos espaciais,

novas experiéncias temporais e novas configuracdes de memoria.

A lbgica, a tatica das estratégias de conhecimento sobre 0 mundo passa a operar, por
sintese, na concretizacao de objetos que, na nova origem, sdo apenas memoria ilimitadamente
recombinavel. A transferéncia de vastas quantidades de memoria processavel para as
maquinas defronta-se tanto com a concretizacdo do virtual quanto com a virtualizacdo do real
concreto. Objetos técnicos modelados com luz e matematica ganham existéncia concreta,

enquanto a virtualizagdo do concreto possibilita transformar o real atual em matematica e luz.

Os enunciados cibernéticos do século XX uniram maquinas a maquinas. O bit surgiu
como unidade minima que assegurou a medida objetiva da informacdo e de suas trocas. As
novas linguagens algoritmicas entretecem com digitos as redes do real que ligam homens e
maquinas informaticas. A objetividade contemporanea, com sua busca de precisdo e previsao,
apoiada em instrumentos e maquinas concebidos com um arsenal de ferramentas matematicas
e invencdes teoricas abstratas, corrresponde uma subjetividade reprogramada para atribuir

sentido a novas “realidades tecnogénicas”, realidades preparadas com recurso as técnicas.

Os sentidos e os gestos imcorporaram-se as tecnologias sociais de poder num arranjo
que visava a extrair no tempo a maxima quantidade de forca e combina-las num resultado
Otimo, num sistema preciso de comandos operante com aprendizado e reconhecimento de
sinais codificados, assegurando a sujei¢cdo do corpo a uma maquinaria social de poder. Nos
novos arranjos eletromagnéticos e automaticos, as pedagogias do individuos investem nos
signos e sensacBes enquanto elementos vitais que permitem vincula-los a rede global de

producéo e consumo.

Muitos gestos manuais profissionais foram transferidos para maquinas, liberando-os e
afastando-os do uso de muitas ferramentas, em troca de maquinas que executam varias
funcdes, fundamentadas em uma economia racional dos movimentos e das acles. Este
distanciamento entre médo e ferramentas ndo se deu sem a reconvocagdo da sua reunido em
maquinas computadoras universais, dotadas de memoria, operadas com instru¢do e comando
sobre interfaces. Processamentos abstratos mediados por maquina interpdem-se entre a acao

corporal capaz de apoiar a memoria e o retorno a inteleccao das formas que ela torna visiveis,
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afastando o gesto da méo e o olhar da visdo, ao mesmo tempo em que redne utilitariamente,

nos computadores, 0 gesto, o olhar e a memoria.

A materialidade tangivel e visivel das interfaces é conformada, significativamente,
pela incorporacdo de saberes e praticas normalizadoras sobre percep¢do, movimentos, gestos
e atitudes, ao conjunto das regras técnicas normativas. Tecnologias de poder sobre o corpo,
operacgdes socio-técnicas nos registros da luz e do verbo, vinculam os individuos a seus

computadores e interfaces através dos olhos, dedos e mentes.

Os cddigos culturais, em que os homens estdo imersos desde seu nascimento, fixam
sistemas de significagio com que cada um terd de lidar. Os simbolos, as regras de
significacdo, as percepcdes e 0s gestos sdo anteriores aos individuos, pertencem ao conjunto
de cddigos culturais disponiveis. As ordens culturais hegeménicas lutam por permanéncia na
memoria da repeticdo. Embora exista uma precedéncia dos estoques de signos disponiveis e
das regras de significacdo em relacdo a linguagem individual, € a propria capacidade
inventiva humana, reinvestida sobre 0s signos, que provoca os deslocamentos das ordens
hegeménicas, a passagem para novos arranjos de signos, em novos regimes de saber e de

conhecimento.
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Parte VI

Apéndice

A palavra “arqueologia” reporta a pesquisadores de antigos tesouros da humanidade,
tal como o personagem de games Lara Croft. O titulo deste trabalho de tese, “Arqueologia da
Interface”, podera intrigar os leitores que desconhecem a sentido que esta palavra assume nos
trabalhos de Michel Foucault. Nestes, a metodologia de pesquisa documental aproxima-se
mais daquelas da arqueologia, refutando alguns preceitos de pesquisa historica que reduzem
0s eventos a esquemas cronoldgicos lineares progressivos. Os documentos ndo seriam algo
inerte a partir do qual se poderia reconstituir o que os homens fizeram ou disseram, 0S
documentos recebem tratamento hierdrquico e elaboracdes que também sdo conformados
historicamente. Se a pesquisa arqueoldgica ganhava coeréncia no quadro maior da historia,
Foucault propde que a histéria moderna se volta cada vez mais para a arqueologia. Esta seria
uma maneira de desfazer certas sujei¢cdes antropoldgicas da historia dos saberes e de mostrar
como estas puderam se formar. A arqueologia ndo pressupde um curso continuo de
desenvolvimento capaz de ligar as culturas descobertas, esta procura, antes, focar o que
permite distinguir e separar estas culturas. O titulo da tese assume o estrito carater
metodologico da arqueologia das diferencas e das multiplicidades proposta por Michel

Foucault, tal como debatido na apresentacgéo textual.

Nesta parte do trabalho de tese sdo apresentados alguns artefatos visuais encontrados
durante expedicGes na Internet que precederam e acompanharam o exercicio textual de sua
redacdo. O estudo 1 apresenta os resultados da observacéo e selecdo de desenhos de corpos
femininos desde o Renascimento: a Eva de Albrecht Durer, que lhe serviu de modelo
antropométrico, os modelos antropométricos de Leonardo da Vinci, dos modernos
desenvolvedores de software de modelagem 3D, até o personagem de game Lara Croft. O
estudo 2 apresenta resultados da colecdo de desenhos de corpos masculinos desde os modelos
candnicos do Renascimento até as figuracdes modelares em 3D. Os conjuntos sdo

interpelados e avaliados segundo o eixo epistemoldgico que fundamenta a revisao tedrica.
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Estudo 1

Algumas das indagacGes que deram origem a pesquisa de tese surgiram da observacéao
de figuras de corpos femininos obtidas na Internet. A primeira amostra foi fruto do acaso: um

wire-frame norte-europeu obedecia aos canones de Albrecht Ddirer.

Albrecht Durer: A quedao homem. Recorte
Wire-frame: http://www.experimentarium.dk/dk/udstillinger/future _body/

Uma segunda amostragem cotejou intencionalmente modelos de figuras femininas
oferecidos pelos programas de modelagem 3D: Eletric image, Poser e 3DMax. Desta vez, 0s
canones coincidiram com os de Leonardo da Vinci. Os canones renascentistas permaneciam
presentes na modelagem digital de figuras femininas contemporaneas. Varios desdobramentos
potenciais de analise se apresentaram.

Uma terceira amostragem cotejou a figura feminina de games de computador, Lara
Croft, com os canones renascentistas. A pergunta mais vigorosa, nesta fase, foi aquela relativa
ao status de simulacdo desta figura. Inscrita num contexto no qual imagens tridimensionais

representam personagens de jogos para computador, dotados de comportamento, memoria e
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algum nivel decisorio, a figuracdo da personagem parecia tentar simular realisticamente nédo
uma mulher, mas uma boneca. Distante duas vezes do modelo, seria Lara Croft um

simulacro?

Esta indagacdo motivou a primeira parte da tese sobre o estatuto contemporaneo da
representacdo, proposto a partir da literatura que debate este conceito na filosofia, na ciéncia,
na arte e na tecnocultura contemporaneas. Este percurso fundamentou a base tedrica para a
analise de relacdes historicamente constituidas entre signos e sentidos perceptivos, através do
exame dos conceitos de Simulacro, Simulacdo e Representacdo, desde o conceito platonico
de simulacro até proposicdes recentes sobre tal conceito.

Eva wire-frame Durer Da Vinei 3D Max Lara Croft
Albrecht Durer www. experimentarium.dk Eletric image

Lara Croft é um simulacro? Propdem-se quatro respostas para esta indagacao, a partir
da anélise da incidéncia de signos e da linguagem sobre o corpo, sob os aspectos relativos a

representacdo do conhecimento e a sua critica.

1- A producdo de imagens de sintese numeérica inscreve-se nas regides de
cientificidade que atravessam as filosofias do objeto e os formalismos l6gicos, as ciéncias
empiricas e as ciéncias humanas. As disciplinas da computacdo voltadas para o projeto de
sistemas inteligentes buscam processos gerais de resolucdo de problemas para transferir
mecanismos de representacdo do conhecimento para maquinas. Fundado no conceito de
representacdo mental, este campo disciplinar contacta as ciéncias exatas, as ciéncias da vida,
do corpo e do homem, assim como as ciéncias do trabalho e da linguagem. As disciplinas da
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inteligéncia e da percepgdo, em suas imbricagdes com a relacdo humano-computador,
procuram entender e traduzir o funcionamento da mente em sistemas de regras para a
construcdo conceitual de maquinas capazes de operar instrucdes codificadas, da mesma
maneira que os seres humanos procedem quando efetuam uma computacédo, segundo a l6gica
da representagdo mental transferivel as maquinas. Os saberes e as praticas, 0s conhecimentos
e tecnologias de fabricacdo envolvidos na consecucdo material e imaterial das imagens de
sintese numérica sdo tributarios da nocdo de representacdo do conhecimento, internalizada nas
praticas tecnocientificas contemporaneas. Uma simulagdo pode ser compreendida como algo
que esta no lugar de outra coisa, como uma representacdo. As simulagdes de sintese numérica
sdo representagdes parcialmente adequadas daquilo que pretendem simular. S&o, portanto,
expurgadas do “falso”, para aproximarem-se do fendmeno ou idéia simulada, através da
reducdo dos erros e da precisdo. Neste sentido, as imagens sintéticas estdo relacionadas ao
ideério platonico, que aplica a matematica e a geometria a extracao dos juizos verdadeiros e a
exclusdo dos simulacros. O modelo tridimensional da personagem Lara Croft é uma

simulacdo.

2- O personagem de game Lara Croft € um objeto técnico modelado segundo regras
matematicas em sistemas computacionais de processamento de signos, que permitem sua
exibicdo nas interfaces graficas de computador. Seria Lara Croft um simulacro, segundo a
perspectiva platdnica? Pode-se considerar que ndo. Seria, antes, um artificio. Nos dialogos de
O sofista, de Platdo, o estrangeiro aplica 0 método da divisédo as artes ditas imitativas. Existem
duas espécies de fabricacdo de imagens: a imitativa e a ilusoria. A arte de copiar que fabrica
imagens imitativas, produz cdpias perfeitas. A arte que produz simulacros é dita iluséria.?** A
arte de confeccionar objetos que produz copias perfeitas, produz artificios, ou seja, copias
referidas ao modelo padrédo original. No caso da simulacdo de sintese, o controle numérico
sobre as variaveis do molde digital possibilita a replicacdo de multiplas cdpias ndo idénticas,
referidas ao molde modificavel. Cada copia pode ser, por sua vez, molde para inumeras
replicagdes. O modelo de identidade é temporalmente reiterado em cada cépia. Lara Croft é

um artificio.

3- No contexto da critica filosofica contemporanea ao modelo de representacdo, a

adocdo do conceito de simulacro, por parte de Gilles Deleuze e de Jean Baudrillard, apresenta

214 Pplatdo. O sofista. Trad. Carlos Alberto Nunes. Versao para eBook. BooksBrasil.com [livro XXI111]
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enfoques paradoxais, ao mesmo tempo diametralmente opostos e convergentes, em relacao ao
conceito platonico. Distintos e opostos porque Deleuze se dirige aos processos de
subjetivacdo, enquanto Baudrillard remete aos processos de significacdo implicados no
funcionamento deste conceito. Convergentes porque ambos propdem um questionamento do

primado do modelo, implicito na propria ldgica da simulacdo matematizante.

Reverter o platonismo significa, para Deleuze, tomar como centro a diferencga, fazer
subir das profundidades o simulacro, encontrar sua poténcia positiva que rege tanto o original
qguanto a cépia, tanto o modelo quanto a reproducéo, a poténcia imanente de producdo de
sentido.?*®> Baudrillard exacerba a operacdo platonica de geracdo do real pelos modelos, para
destacar o funcionamento de uma hiper-realidade, na qual o real “é produzido a partir de
celulas miniaturizadas, de matrizes e de memorias, de modelos de comando — e pode ser
reproduzido um ndmero indefinido de vezes a parti dai.”**® A representacéo ja ndo tem que
ser racional, passando a ser apenas operacional. N&o se trata mais de imitacdo, mas de

substituicdo, no real, dos signos do real.

Em Gilles Deleuze?®, o simulacro deixa de ser concebido como algo exterior cuja
aparéncia € percebida. Deleuze recusa a cisdo entre mundo das esséncias e mundo das
aparéncias, entre idéia e representacdo, modelo e simulacro, extraindo do conceito platénico o
seu conceito de simulacro. Em Platdo, a diferenca s6 pode ser concebida a partir da
semelhanca. Para Deleuze, entretanto, somente as diferencas podem ser assemelhadas. A
similitude e a identidade sdo produtos de uma disparidade de fundo. As disparidades que
emergem de um fundo de multiplicidades devem ser julgadas nelas mesmas, sem que se
prejulgue a partir de nenhuma identidade preliminar, fazendo com que a diferenca seja a
unidade de medida e comparacdo.?® Para ele, os simulacros sdo anteriores a linguagem:
apresentando-se fora-dentro do sentido, participam de seu engendramento enquanto pré-

sentido paradoxal.
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Jean Baudrillard®® resgata o conceito platdnico de simulacro para indicar o
rompimento do monopdlio aristocratico dos signos, que abalou a exclusividade dos signos de
classe. Concede o estatuto de simulacros a todas as distin¢cdes de falso a partir da idéia
verdadeira, em trés ordens de simulacro: Naturais, Produtivos e de Simulagdo. Uma nova
geracdo de signos e objetos produzidos em série, sinalizam, para Baudrillard, 0 momento no
qual a relacdo entre signos e objetos deixa de ser da ordem da analogia ou da reflexdo, para
ser da de equivaléncia e indiferenca. Por tras dos simulacros ndo haveria nada, apenas
auséncia. Em um universo em que existe cada vez mais informagéo e cada vez menos sentido,
as imagens de simulacdo carregam consigo a propria possibilidade de implosdo dos modelos.
A era da simulacédo destroi todos os referenciais recriando-os artificialmente nos sistemas de
signos que passam a oferecer material para todas as equivaléncias, todas as oposi¢coes binarias
e toda a légica combinatdria. Na tentativa de tornar o real mais que real, hiper-real, o real,

segundo Baudrillard, é anulado.

Os debates com a representacdo, realizados pelos dois filosofos, sdo relevantes para
estabelecer e distinguir os modos de operacdo dos conceitos de simulacro e simulacdo na
filosofia contemporénea, em contraste com a operagdo ideoldgica, discursiva e técnoldgica
que produz a ldgica da simulacdo numérica. O conceito de simulacro se distingue, na filosofia
de Gilles Deleuze e de Jean Baudrillard, a partir das relagdes que mantém com o conceito
platdnico de simulacro. Contrariamente ao platonismo, no qual o modelo de identidade
prescreve a subordinacdo da diferenca ao Mesmo e ao Semelhante, Gilles Deleuze resgata a
Diferenca como fundo de multiplicidades dos quais emergem singularidades. O simulacro
participa da producdo corporal do sentido. Jean Baudrillard mantém a acepcédo platonica, ao
conceder o estatuto de simulacros a todas as distin¢des de falso a partir da idéia verdadeira,
assinalando a emergéncia de um novo tipo de signos, com a ascensdo da burguesia. Com 0s
novos signos, produzidos como objetos idénticos em séries indefinidas, a relagdo entre
modelo e cdpia deixa de ser de imitagdo, passando a ser de indiferenca e equivaléncia.
Baudrillard categoriza historicamente os simulacros: os Naturais, baseados na imagem, na

imitagdo e na falsificagdo, os Produtivos, apoiados na forca e na energia, com propdsitos de

220 Baudrillard, Jean., op. cit. [p. 55, 65,71, 151].
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expansdo, mundializacdo e liberacdo infinita de energia; e os simulacros de Simulagéo,

modelo do jogo cibernético, da operacionalidade e controle total.?*

Baudrillard trata dos simulacros como o Falso em Si. Na sua argumentacdo, 0S
simulacros manifestam-se como Naturais, Produtivos e de Simulagdo. Estas divisdes podem
ser comparadas ao estatuto do falso em Platdo relacionado ao Imitador, Produtor e Usuério. O
Usuario das idéias, que ocupa a mais alta hierarquia na distin¢do platénica, detém os meios de
aceder a verdade. O Produtor produz copias. O Imitador copia cépias. A correlacdo que se faz
entre o falso em Platdo e os regimes de simulacros de Baudrillard, situa a falsificacdo, o falso
como Natural, ao lado da Imitacdo platonica, a semelhanca exterior como dominio do falso.
O simulacro Produtivo é correlacionado & producdo da boa copia em Platdo. A Simulagéo
talvez se possa correlacionar o Usuario platénico, que pode aceder ao verdadeiro saber do
modelo ou da idéia. O falso nesta categoria seria, para Baudrillard, o simulacro de simulacao.
Os simulacros de simulagéo, o novo tipo de simulacros "na informagéo, no modelo, no jogo
cibernético”, contrastariam ndo apenas com o0s "simulacros naturais” das imagens
enganadoras, mas também com os “simulacros produtivos”, baseados na energia, na forca, na
sua materializacdo pela maquina e em todo o sistema de producéo em série. Lara Croft é um

simulacro de simulacao.

4- O filosofo Gilles Deleuze propde, com o0 seu conceito de simulacro, uma reversdo
do platonismo. O modelo platdénico é o Mesmo, o Uno. A copia é a distingdo do semelhante
em relacdo ao modelo de identidade. Cada imagem ou pretensdo bem fundada chama-se
representacdo (icone), a primeira em sua ordem e a segunda em si, em relagdo ao fundamento.
Para o simulacro, esta hierarquia ndo funciona mais. E nesse sentido, segundo Deleuze???, que
a lIdéia inaugura ou funda o mundo da representacdo. O simulacro, em Platdo, é algo ao qual
ndo pode ser atribuido sentido; é, eminentemente um exemplo de falso, um Falso exemplar,
que deve ser distinguido do Verdadeiro. Em Deleuze, o simulacro ndo pode ser concebido
como algo la fora cuja aparéncia percebemos. E contra essa direcdo do sentido que ele
convoca 0 seu conceito de Simulacro, ao reverter o modelo platénico. O simulacro se
apresenta fora-dentro do sentido, ele participa de seu engendramento. O simulacro, para

Deleuze, ¢ um acontecimento, nem imaginario nem real, mas paradoxal. O paradoxo faz o

221 Baudrillard, Jean. Simulacros e simulago. Lisboa: Rel6gio d’agua, 1991. [p.151]
222 Deleuze. DR [p.211]
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fundo subir a superficie; os simulacros, as séries de similitudes de fundo, sobem a superficie.
O acontecimento ndo € tratado como alguma coisa de que € preciso procurar e isolar o
sentido, o acontecimento € o préprio sentido. O sentido é sempre um efeito, um efeito de
superficie.?”® O sentido ou o acontecimento, que ndo é uma aparéncia ou uma ilusio, é um
produto que se estende ou alonga até a superficie; co-presente e co-extensivo a prépria causa
imanente, duplo sentido da superficie, a continuidade do avesso no direito. Desta maneira,
afirma uma filosofia centrada no corpo, coerente com as filosofias, as ciéncias e os saberes de
seu tempo acerca do papel do corpo humano na producéo de sentido. Lara Croft ndo é um

simulacro.

Um conceito tdo potente como o de simulacro ndo pode ser utilizado como simples
palavra. Tal conceito é debatido desde os pré-socraticos e percorre toda a filosofia até a
contemporaneidade. Esta complexidade motivou o recorte do significado estritamente
platdnico do conceito e a revisdo dos modernos debates promovidos em torno desta acepcao
para a resposta a esta pergunta. Haveria varios outros modos de interpelar esta relacédo
imagem-coOpia, estas quatro tentativas de respostas ndo esgotam a pergunta, multiplos

caminhos de indagacdo e diversos entrelacamentos de respostas sao possiveis.

22 Deleuze. LS [p.73;139]
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Estudo 2

A figuracdo do corpo humano integra-se aos campos de estudos pertencentes a historia
da filosofia, da ciéncia e da arte, remetendo ou a episteme ou a aisthése. A distin¢éo, recente,
relaciona a aisthése a arte, ao belo e a epistéme a ciéncia e a razdo, embora originalmente 0s
termos gregos relacionassem a epistéme ao belo e a aisthése, as faculdades humanas.?** A
propria distingdo entre filésofos, artistas e cientistas foi lentamente estabelecida. Muitas vezes
0s mesmos individuos exerciam os papéis de fildsofos, tedlogos, matematicos, engenheiros,
médicos e naturalistas. No Renascimento, Leonardo da Vinci, o exemplo mais conhecido,
escreveu sobre geometria, projetou e testou varios engenhos inovadores, foi naturalista e
pintor. No periodo Cléssico, Johann Wolfgang Goethe produziu filosofia, ciéncia e literatura.

Ambos realizaram estudos sobre as propor¢des humanas.

Asseverando que, na Modernidade, a teoria das propor¢des humanas deixou de ser
relevante para artistas e filésofos - com excecdo daqueles que se voltaram diretamente para a
subjetividade -, sendo deixada para o cientista, o historiador da arte Irwin Panofsky relembra
0 projeto tardio de Goethe, que pretendia trabalhar em um canone de proporc¢es masculinas e
femininas para procurar as variacdes das quais surgiria o carater. > Para os historiadores da
ciéncia Lorraine Daston e Peter Galison, ndo seria em direcdo a uma subjetividade que se

encontraria a busca de Goethe mas, antes, em uma prevencéo contra ela.®

Quando os tratados gregos sobre arquitetura, anatomia e geometria alcangaram o
Ocidente europeu, trazidos do Oriente e traduzidos para o latim, exerceram importante
influéncia sobre a visdo de mundo medieval. O resgate dos estudos gregos sobre o corpo
humano resultou em mudangas nas formas renascentistas de figurar o corpo, tanto na

anatomia quanto na arte.

224 segundo Thierry Eagleton, a estética e a ideologia, como objetos de saber, surgiram no século XVIII. A
estética, proposta originalmente por Alexander Baungartem no livro Aesthetica, de 1750, buscava reconciliar
0s sentidos e o espirito. O termo, relativo a palavra grega aesthesis, ndo se refere primeiramente a arte,
prendendo-se a seu significado grego original, relativo & percepcdo e sensagdo humana, passando,
posteriormente a ser relacionado ao belo nas artes. Ver Eagleton, Thierry. A ideologia da estética. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar editor.1993.

225 panofsky, Erwin. Significado nas artes visuais. S0 Paulo: Editora Perspectiva. 2000. [p.147]

226 Daston, Lorraine e Galison, Peter. The image of objectivity. In: Representations. Volume 0. Issue 40, 1992.

[p. 88]
160



O artista medieval procurava apenas secundariamente a figuracdo da realidade,
trabalhava imagens exemplares, tentando chegar a um acordo com os legados da tradi¢do. A
anatomia medieval assentava-se nos textos dos médicos e anatomistas gregos e arabes. Na
Idade Média a observacdo suplementava, mais do que tentava suplantar, os esquemas

tradicionais.

A arte medieval era planar, técnica. Segundo o historiador da arte Irwin Panofski, os
principios de esquematizacdo planimétrica ndo eram expressos por sistemas fracionarios, mas
por sistema de unidades expresso em comprimentos da face. O sistema de unidades modulares
facilitava a construgdo técnica da figura, com compassos e réguas, no plano pictérico. A
teoria medieval das propor¢fes importou-se mais com a praticidade das dimensdes técnicas
do que com a inexatiddo objetiva da figuracdo. Ndo havia uma expressdo da subjetividade do
artista, nem era buscada a representacdo do corpo humano individual. Os corpos eram
representados de acordo com uma visdo teocéntrica. Nos séculos XIV e XV, o estilo

bizantino e romanico foi sendo abandonado.

Idade Média

Fonte: Manuscrito medieval. Bodleian Library. Oxford.

Com base nos legados gregos, foram desenvolvidos, no Renascimento, varios sistemas
antropométricos para figuracdo artistica do corpo humano. Na anatomia, nos séculos XV e

XVI, Arist6teles, Hipdcrates e Galeno sdo freqlientemente mencionados.??” Tal como 0s

227 Carlino, Andrea. Books of the body: anatomical ritual and renaissance learning. Chicago: University of
Chicago Press. 1987. [p. 125]
161



estudos de Galeno exerceram notavel influencia sobre os anatomistas, os estudos de Vitravio
sobre proporgdes humanas influenciaram as artes do Renascimento, quando as distin¢des

entre estas atividades ainda era superficial.

As proporcdes do corpo humano estabelecidas por Vitravio - o corpo inteiro, quando
ereto e com o0s bracos abertos, inscreve-se num quadrado e, com o0s bragos e pernas
estendidos, num circulo - foram estudadas por artistas que comecaram a verificar as
informacBes deste sistema medindo as estatuas Classicas gregas, voltando-se, em seguida,
para as medidas dos proprios corpos humanos e para a criacdo de seus proprios sistemas

antropométricos.

Leonardo da Vinci

1492
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Fonte: Homem de Vitravio.

A partir do Renascimento, fildsofos, artistas, naturalistas e médicos desenvolveram
sistemas de medidas antropométricas, além de meios Opticos e mecénicos praticos para a
figuragcdo do corpo humano. Os compassos e as réguas, aplicados sobre o plano pictorico na
figuracdo medieval, passaram a abordar diretamente as estatuas gregas e 0s proprios corpos
vivos. As propor¢Ges humanas foram tratadas a partir de principios aritméticos e geométricos
gerais. % Leon Battista Alberti investigou as dimensdes de um certo niimero de pessoas para

chegar a uma tabela de medidas, enquanto Leonardo da Vinci, ao invés de refinar o método de

228 panofsky, Erwin. Op. cit. [p.131]
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medicdo, ocupou-se em alargar o campo de observacdo a fisiologia.?® O Renascimento
fundiu a antropometria com uma teoria fisiologica do movimento e uma teoria

matematicamente exata da perspectiva.?*°

O primeiro tedrico alemdo das propor¢des humanas foi Albrecht Direr. Os nérdicos
recorreram aos italianos para alcancar as fontes classicas greco-romanas. Depois de tomar
conhecimento dos cénones vitruvianos usados por Leonardo da Vinci e Alberti, Direr
desenvolveu um método antropométrico adotando um sistema de medidas do corpo em
fragGes ordinarias. Durer tambem tentou complementar sua teoria da medida com uma teoria
do movimento. Panofsky aproxima, entdo, os nordicos e os italianos segundo um esquema

olho-objeto-distancia, prescrito no método da perspectiva.

Albrecht Durer
1528

Fonte: Dresden Sketchbook.

Albrecht Durer escreveu um tratado das propor¢des humanas fundamentado nas
proporcdes classicas que lhe chamaram a atengdo apds 0 seu contato com o veneziano Jacopo
de Barbari. Em seus primeiros estudos teoricos, Durer se limitou a figuras femininas,
utilizando os nus de Barbari como padrdo. Com o conhecimento dos canones vitruvianos,
Direr estendeu seus estudos as propor¢des do corpo masculino perfeito, o que o levou a rever
as proporcdes dos corpos femininos e a tentativa de combinar o homem ideal com a mulher

ideal, em uma representacdo da cena biblica da queda do homem.?** Albrecht Diirer produziu

2% 1dem. [p.135]
%0 1dem. [p.139]
21 1dem. [p.324]
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vinte e seis conjuntos de proporces do corpo humano, depois de abandonar o projeto de

descobrir um cénone ideal de beleza, em favor do estabelecimento de tipos caracteristicos. 2*2

Irwin Panofsky esclarece, em nota, sobre uma reducao, no Renascimento italiano, do
individual em favor do tipico. Ainda que fosse buscada a representagdo fisiognoménica, estas
eram reinterpretaces que retinham o carater ideal dos protétipos.”*® Os italianos n&o tentaram
substituir o tipo Unico, ideal, por uma pluralidade de tipos caracteristicos, porém deixaram de
determinar o tipo ideal apenas com base em uma metafisica harmonistica ou aceitando os
dados da tradigdo, dirigindo os compassos e as réguas ao proprio corpo humano. Procuraram
aproximar-se do ideal, segundo Panofsky, através de uma antropometria puramente cientifica.
Leon Battista Alberti e Leonardo da Vinci foram os artistas que desenvolveram observagdes
empiricas capazes de fornecer uma teoria das proporcdes que definisse a figura humana
tridimensional e organicamente articulada. Os artistas renascentistas buscaram a
representacdo sob o ponto de vista daquele que v&, mas sem prescrever nenhuma forma de

interioridade pessoal, nem do préprio artista nem do individuo representado.

A partir de Giovanni della Porta, distante quase um século de Leonardo da Vinci, a
camara escura passou a ser descrita como método para auxiliar a observacgdo e representacao

da natureza.?®*

Giovanni Battista della Porta
1586
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Fonte: Internet.

22 1dem. [p.140]
3 1dem. [p. 359]
%4 Crary. TO [p.36]
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O uso da camara escura, por parte de Giovanni della Porta, era apenas um dos meios
que possibilitava ao observador permanecer mais concentrado sobre um objeto particular, ndo
possuindo ainda uma prioridade exclusiva como local ou modo de observacdo.?*® Do final do
século XVI até o fim do século XVIII, a cAmara escura serd a figura exemplar da separacao
entre sujeito e objeto, assinalando o surgimento de um novo modelo de visibilidade, no qual o
ponto de vista do individuo é autenticado e legitimado, porém as custas de suplantar a
experiéncia fisica e sensoria do observador através da relacdo entre um aparato mecanico e
um mundo pré-dado de verdade objetiva.”*®* O modelo da camara escura colapsou, no inicio

do século X1X, quando foi deslocado por uma nocéo radicalmente diferente de observador.?*’

Lorraine Daston e Peter Galison refazem o percurso da objetividade nas imagens
cientificas a partir das imagens do corpo figuradas nos atlas ilustrados. No contexto de uma
historia da objetividade cientifica, essas imagens manifestariam os marcos gerais das formas
de objetividade, ainda que estas formas pudessem coexistir no tempo. Os autores distinguem,
nos atlas do periodo entre o século XVII e XIX, trés modos de efetivar a relacdo objetiva com
a figuracdo do corpo, segundo a busca de representacfes dos tipos ideais, dos individuos
caracteristicos e dos individuos singulares. O ideal serve de modelo de perfei¢do. O tipo, 0
arquétipo, referido ao que é comum e geral aos individuos, apresenta um conjunto de aspectos
de semelhancas que pode ser repetido em um namero indefinido de exemplares. O carater é o
conjunto de sinais que permitem distinguir um objeto e reconhecé-lo entre outros. O singular

é o individual, oposto ao universal.

Na passagem para o século XX, as novas tecnologias Opticas capturaram 0 que 0S
sentidos ndo sdo capazes de alcancar de modo direto, introduzindo novas formas de
objetividade e de convencao visual na qual ndo se buscava mais o tipico, o caracteristico ou o

individual, mas o normal.

As tendéncias da representacdo da figura humana, nos atlas anatdmicos desde o século
XVII, moveram-se entre 0s tipos ideais, os individuos caracteristicos e os individuos

singulares representativos.”® Os atlas de imagens caracteristicas podem ser considerados

%5 Crary. TO [p.38]
%6 TO [p.39]
27 TO [p.27]
%8 Daston, Lorraine e Galison, Peter. Op. cit. [p.87]
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como hibridos dos modos naturalistas e idealizantes de figuracdo. As imagens ideais ndo
visavam a figurar apenas o tipico, mas o perfeito, enquanto as imagens caracteristicas
localizavam o tipico no individual. Ambas estandartizavam os fendbmenos segundo uma
insisténcia na acuracia das figuras. Porém, segundo o0s autores, a ontologia e a estética
subjacentes a cada uma eram distintas. No caso da figuracdo de imagens ideais, embora
apoiados por metodos precisos para definir o ponto de vista do desenhista e 0 mapeamento do
campo visual no plano da representacdo, ndo era buscada a representagdo de uma imagem
particular, mas uma representacdo ideal. Para tanto, as imagens obtidas pela representacédo
eram aperfeicoadas segundo um critério de perfeicdo; nenhuma imagem particular, ndo
importando o quanto fosse precisa, poderia capturar o ideal. Isto requeria um julgamento

apoiado pela experiéncia pessoal do cientista.

A partir do século XVII, os praticantes das ciéncias da observacao prepararam atlas
profusamente ilustrados com imagens de Orgaos corporais, constelacdes, vegetais, leituras de
instrumentos, representados de acordo com um ponto de vista cuidadosamente escolhido.?® O
proposito desses atlas, segundo os autores, era padronizar a observacdo e 0s objetos
observados pela eliminacdo das idiossincrasias ndo s6 dos observadores individuais mas
também as dos fendmenos. Os anatomistas requeriam o trabalho de artistas para obter as
ilustracGes para os atlas. O que seria figurado era mais importante do que o modo pelo qual
era figurado e, por isso, se tentava eliminar as dificuldades de julgamento dos artistas por

meio de grades, medidas ou da camara escura.

O emprego de camaras escuras facilitava o trabalho dos ilustradores, mas ndo poderia
substituir o conhecimento dos anatomistas, que escolhiam os espécimes e 0s preparavam para
o desenho.?*® Os atlas treinaram o olho dos cientistas para selecionar certos tipos de objetos
como exemplares. A aquisicdo de um olhar treinado passou a ser um dos grandes objetivos
das ciéncias empiricas. Os méritos de um atlas, segundo os historiadores da ciéncia, adviriam
do exercicio de julgamento dos cientistas na selecdo das imagens tipicas, caracteristicas ou
ideais. Estas palavras ndo sdo sinGnimas, embora preencham 0s mesmos objetivos de

padronizacdo. Do século XVII até o seculo XIX, estas trés visdes davam por garantido que

% 1dem. [p.84]
20 1dem. [p.93]
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uma simples representacdo poderia estar no lugar de uma miriade de variages encontradas na

natureza.

Para Daston e Galison, o interesse de Goethe em localizar o tipico no individual
requeria um ato de definicdo para separar o tipico do variavel e do acidental, ndo sendo um
modo de resvalar para a subjetividade, mas um meio de precaver-se contra ela. A citacdo do
texto de Goethe contém a assertiva de que o particular nunca serve de padrdo ao todo. O
arquetipo [Typus] servia de guia para uma descri¢do ordenada de cada especime. Segundo 0s
autores, isso ndo queria dizer que o arquetipico transcendesse a experiéncia. Este era derivado
da observacédo e testado por ela. O discernimento do tipico em relacdo ao variavel e acidental,
deveria ser realizado em séries de observagfes objetivas. As imagens tipicas dominaram 0s
atlas do século XVII ao século XIX, porém nem sempre do modo preconizado por Goethe.**
Duas importantes varia¢des, que os autores definem como ideal e caracteristica, também se

apresentam nas ilustracdes dos atlas deste periodo.

Os atlas anatémicos da segunda metade do seculo X1X manifestam uma mudanca na
objetividade em direcdo a uma “objetividade mecénica”. Os autores qualificam como
objetividade mecéanica os métodos cientificos de representacdo da natureza através de imagens
mecanicamente produzidas. Tal projeto de objetividade mecanica tentou eliminar a presenca
mediadora do observador - os julgamentos que selecionam os fendémenos, as interferéncias
dos sentidos perceptivos-, e, ainda, assegurar garantias contra as teorias e hipdteses que
poderiam distorcer os fendmenos. As maquinas serviram de modelo de certas virtudes
humanas associadas ao trabalho, como paciéncia e infatigabilidade. As maquinas estdo
sempre alertas, substituindo os trabalhadores humanos que perdem a atencdo, que ndo
conseguem manter o ritmo ou cuja mdo treme. As maquinas ndo conhecem teorias e sdo
incapazes de julgamento. Isto ndo significaria apenas que as maquinas substituiam o trabalho
humano, elas o superava, produzindo ndo apenas mais observacdes, porém observacoes
melhores. Os instrumentos de registro grafico, assim como a fotografia, trariam a promessa
de imagens ndo contaminadas pela subjetividade. Cautelosos acerca das intervencoes
humanas na representacdo da natureza, 0s cientistas voltaram-se para as imagens

mecanicamente produzidas para eliminar esta mediacao.

1 1dem. [p.88]
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A objetividade mecanica, a partir da metade do seculo XIX, seria conceitualmente
distinta das formas anteriores de fidelidade a natureza. Ocorreu uma migracgéo do interesse do
tipico para o individual nas representaces de imagens, fotografias e curvas, que passaram a
ser produzidas e garantidas por maquinas. A passagem do interesse dos tipos ideais para a
representacdo individual ndo seria, segundo os autores, devida a introducdo da fotografia. A
resisténcia contra as representacdes idealizadas ja pertencia ao debate sobre a influéncia da

subjetividade na producéo das ilustracGes dos atlas.

Um dos métodos para a constituicdo de ilustracbes passou a ser a montagem de
mosaicos de fotografias de partes para construir a base sobre a qual o desenho seria feito.
Desta forma, ja se escapava do dominio do caracteristico, do tipico e do ideal, em favor de um
procedimento técnico que fizesse a imagem derivar do proprio fendmeno. Outro modo de
capturar uma ilustracdo a partir de um grupo de individuos era sobrepor vérias fotografias

para obter uma imagem composta que possibilitasse uma sintese.?*?

No final do século XIX, os anatomistas e paleontologistas passaram a considerar que
sO o particular era real. A multiplicidade de variacGes ndo poderia ser contida em uma simples
representacdo, fosse ela ideal, tipica ou caracteristica. Ao contrario, afirmam Daston e
Galison, citando o anatomista Rudolf Grashey, o principal uso que se podia fazer das imagens
seria como um indicador de que esta ou aquela configuracdo anatdbmica pertence aos
dominios do normal.?* Os individuos ndo representam o normal, é necessario que cada
especime individual possa evocar uma classe de padr6es na mente do leitor. Esta seria a
principal diferenga dos novos atlas em relagdo aos atlas do inicio do século XIX. Antes, 0
peso da representacdo residia na ilustragdo ela mesma; doravante, pertencera ao observador

das imagens e a sua capacidade de reconhecer padrdes normalizadores.

No século XX, As exigéncias de acuracia impostas sobres as novas tecnologias dpticas
e graficas, como os raios X, a fotomicrografia e a encefalografia, levaram a introducéo de
novas convencoes visuais. Os graficos capturam o que os sentidos ndo podem alcancar e sao

capazes de ultrapassar os limites da linguagem. Os métodos graficos se tornaram linguagens

22 1dem. [p.103]
3 1dem. [p.107]
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dos fendmenos, mais do que meras ferramentas Gteis.?** As palavras da imagens mateméaticas

falariam por si mesmas.

No final do seculo XIX, varios métodos e meios Opticos, mecanicos e
eletromagnéticos foram desenvolvidos e voltados para a investigacdo dos aspectos
fisiolégicos e psicoldgicos da percepcédo. O interior e o exterior do corpo foram submetidos a
quantificacdo e investigados em termos de fungfes. A anatomia se favoreceu dos métodos de
prospeccao nao invasiva., como 0s raios X, para alcancar o interior do corpo vivo. A relagéo
exterior/interior deixou de preponderar, em favor de uma relacdo orgénica dindmica e

temporal.

O corpo humano passou a ser estudado por vérias ciéncias apoiadas em métodos e
instrumentos de observacdo especificos. As medidas antropométricas e 0s conhecimentos
sobre o funcionamento e desempenho corporal ofereceram a arquitetura, engenharia e
desenho industrial, padrbes homegeneizantes e normalizadores empregados no projeto de
edificacBes, maquinas e equipamentos.

Desde 0 Renascimento, 0s compassos e réguas abordaram os proprios corpos Vivos.
Os mesmo compassos e réguas, com 0s quais humanos construiram manualmente os remotos
desenhos dos primeiros quadrados, ndo sdo mais requeridos para a sua inscri¢ao nas interfaces
gréficas. No entanto, todas as imagens digitalizadas sdo formadas por minusculos quadrados,
os pixels. Herdados dos métodos empiricos de medicdo mais ancestrais, presentes na
geometria abstrata e no calculo infinitesimal e diferencial, os retdngulos permanecem
estriando os espacos, na forma das habitacdes, das telas, na modelagem de simulacdes de
corpos humanos em 3D - originadas de planos retangulares deformados nos planos
cartesianos -, e no modulo quadrado, dos pixels das unidades relativas dos infogramas
digitais.

A colecdo de imagens que originou este estudo, cujo critério unico de selecdo foi a
inscricdo do desenho do corpo humano em um modulo quadrado, mostrou a manutengao desta
forma idealizada de figurar o corpo desde o Renascimento aos dias de hoje. O critério
determinava a selecdo. Assemelhadas analogicamente através das proporcdes, 0 que

permitiria distinguir estas imagens? A resposta encontrada foi: - o estatuto do sujeito da

244 1dem. [p.116]
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representacdo. Aquele que figurava o humano e a si proprio ndo permaneceu 0 mesmo ao
longo das mudancas nos regimes de signos e da percepcdo e no decorrer das intensas

transformacdes sociais, tecnoldgicas e politicas que as acompanharam.

Idade Média 1554 1533 1521 1575 1608

Entre estes dois grupos de figuras existe um intervalo superior a 200 anos.

1833

A primeira figura do primeiro grupo de imagens pertence ao periodo Medieval. A figura
imediatamente abaixo, no segundo grupo, apresenta, tal como a superior, partes do corpo humano em
analogia com signos, mas pertence ao periodo que j& se pode considerar Moderno. A figura Medieval
representa o corpo em analogia com os 12 signos zodiacais, mantida na reflexdo entre 0 macrocosmo e o
microcosmos e na nao-autonomia dos signos em relagdo & natureza. A figura mexicana imediatamente
abaixo também representa 0 corpo humano em analogia com signos. Singularmente, esta representacédo
reproduz 0 modelo candnico do Renascimento. Uma avaliacdo arqueologica desta imagem pode revelar

que ela se inscreve no registro das recentes ciéncias voltadas para o estudo do homem.

No primeiro grupo de desenhos, as figuras de olho, ou circulo, acima da cabeca humana,

representam o olho de Deus e 0 homem em analogia especular com o divino. Mais tarde, no registro da

camara escura, este olhar sera intenalizado, as sensa¢es corporais e perceptivas estarao sob o olhar interior

da mente humana.
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Agrippa
1533

Fonte: Internet.

No periodo ausente do conjunto, entre 1600 e 1830, a cAmara escura ja oferecia seu
modelo para a observacdo do mundo. Existe uma profusa producdo de imagens artisticas e
anatdmicas do corpo, obtidas com modelos variados deste equipamento. Entre o final do
século XVI e o final do século XVIII, a cAmara escura forneceu seu modelo analégico a uma

visdo mental do mundo e a uma observacéo racional da natureza.

No segundo grupo, inferior, a figura mexicana é coetanea ao surgimento da fotografia.
Em 1830, ja havia sido encontrado um recurso, fisico-quimico, para fixar as imagens obtidas
com a luz solar. A camara escura deixava de funcionar como modelo privilegiado para a
compreensdo do mundo, dando lugar, paulatinamente, ao proprio corpo humano como local

de producéo de realidade e modelo analdgico para as maquinas.

Desenho mexicano
1833

Fonte: Antiquities of Mexico. Bodleian Library. Oxford.
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Doravante, os meétodos graficos e fotograficos tentardo manter e assegurar, nas
ciéncias da observagdo, uma visdo “objetiva” de mundo, apoiada nas maguinas. A mesma
instrumentacdo de precisdo temporal que estava sendo aplicada aos estudos das funcdes e
movimentos humanos oferecera, para a nascente cinematografia, seus recursos de
transformacdo de movimentos no tempo em graficos. O olhar também seré corpo, produzido
na opacidade dos oOrgdos, desvendado em suas particularidades por todas as disciplinas das

quais se torna objeto.

Fotografia
1826-

Fonte: Proportions of the Human Figure. Internet

No Renascimento, ndo havia ainda um sistema de unidades universal apropriado para
o célculo das medidas corporais, 0 que era contornado pelo emprego de sistemas fracionarios,
de tabelas e de métodos praticos de perspectivacdo. Do século XVII ao XVIII, a camara
escura foi 0 modelo mais extensivamente utilizado para auxiliar a representacdo da figura
humana. No século XI1X, as recentes ciéncias sobre o corpo recrutaram o desenvolvimento de
novos meétodos e equipamentos para medidas e representacdo grafica de imagens, dimensdes,
comportamentos e func¢bes corporais. No século XX, escalas de dimensfes corporais, obtidas
a partir de amostragens de medidas do corpo de populagdes de individuos, prescreveram uma
adaptacdo funcional do corpo as diversas posturas de trabalho dindmico da producdo
mecanizada. Estas escalas antropométricas, como a de Le Corbusier e Henri Dreyfuss, foram

utilizadas em projetos de edificacdes, utensilios, indumentarias e maquinas.
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Escala antropométrica para arquitetura design e engenharia
Le Corbusier

W TR IE

Nos modelos antropométricos de Henri Dreyfuss, escalas estatisticas possibilitam
trabalhar com o dimensionamento das posi¢des do corpo relativas aos objetos, a partir de
distribuicbes normais. O emprego desta escala de percentis obtidos de amostras
populacionais, apresentada na forma de laminas impressas sobrepostas articulaveis por meio
de ilhoses, auxilia 0 projeto de objetos e equipamentos adaptados as variacdes nas dimensdes

dos corpos humanos.

Escala antropométrica para engenharia, design e arquitetura
Henri Dreyfuss
1940 em diante

173



Os métodos de prospeccdo exterior das capacidades do corpo humano municiam-se
atualmente de scanners 3D associados a monitores de atividades, movimentos e funcdes
corporais, gerando vasta quantidade de dados sobre o corpo, empregados nas mais diversas

finalidades de projetos cientificos, industriais, artisticos e esportivos.

Os métodos de modelagem tridimensional do corpo humano, com recurso a
computacdo gréafica, utilizam operacdes topologicas com planos, em triedros cartesianos. A
partir de planos deformados sdo geradas figuras sélidas - esferas, cilindros e toros - que sdo
modificados interativamente para formar as partes do corpo. Estes segmentos sdo reunidos e
sobre eles é revestida uma “pele” de pixels. No interior destes artefatos digitais podem ser
incluidos esqueletos e musculos modelares programaveis, com a finalidade de simulacéo de
movimentos. Empregados em jogos para computador, personagens assim desenhados,
comandas po controle remoto, capazes de registrar em memdria seu posicionamento no mapa
e no tempo do evento da interacdo, deslocam-se no cenario artificialmente construido por

projecéo ortogonal.

Medidas diretas Medidas indiretas
1880 em diante 1990 em diante

By

Os métodos digitais para a geracdo de modelos tridimensionais do corpo sao
empregados, em associagdo com 0s equipamentos para a aquisicdo de dados de movimento,
para assegurar a sincroniza¢cdo dos movimentos corporais e da fala de personagens de cinema.
Os métodos de obtencdo de digitalizacdo tridimensional do corpo, scan corporal 3D,
empregam Vvarios tipos de meios fisicos para obtencdo indireta de medidas do corpo através de
imagens reconstituidas matematicamente. O cinema pode empregar modelos que representem
0 corpo de um determinado individuo, permitindo, a0 mesmo tempo, que esta forma seja

metamorfoseada em qualquer outra.
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Modelo 3D do corpo humano
2003

Fonte: Internet

No final do século XIX, foi desenvolvida a tecnologia de Raios X, possibilitando a
prospeccao interna dos orgdos humanos. No século XX, a Tomografia computadorizada, a
Ressonancia nuclear magnética e a Tomografia por emissao de positrons, usando tracadores
radiativos, empregaram métodos de reconstituicdo de imagens do interior do corpo, atraves de
sistemas de sensoreamento e de algoritmos desenvolvidos para os célculos dos sinais e dados
obtidos. Diferentemente da Tomografia computadorizada e da Ressonancia magnética, que
produzem imagens estaticas dos tecidos e estruturas dos 6rgdos, os equipamentos de
Tomografia por emissdo de positrons produzem imagens em alta resolugdo do metabolismo

do corpo em funcionamento.

A ultima figura do conjunto examinado, um Wire-frame do tipo de Extra-Terrestre
inteligentemente representado por Stevem Spieberg, nos filmes Contatos imediatos do
terceiro grau e ET, e por Tim Burton, em Marte ataca, revela uma referéncia ao médulo

quadrangular, aumentando, em proporcao, cabeca, olhos e dedos.

ET
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Fonte: Internet
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Tal como os autdmatos, no imaginario cientifico e mundano do periodo Classico,
preludiavam o homem imerso na revolucdo industrial, estes tipos de ETs representam o ser
humano imerso na revolucdo numérica. Em novas imagens de corpo, metaforas maquinicas,
organicistas e sistémicas convivem nas figuras funcionais do corpo humano tomado como
objeto de projeto: robd, androide e ciborgue. Estas réplicas do corpo pertencem aos dominios
eletrénicos, biotecnologicos e informaticos. Os rob6s sdo réplicas do corpo atuante sob
comando programado; os ciborgues sdo os homens/mulheres dependentes de suas maquinas
para viver. Os andréides sdo criaturas humanas artificiais, programadas para viver um tempo
definido em projeto. Metaforas tecnomorficas, biomorficas e sociomérficas repercutem nestas
imagens do corpo, que enfatizam a relacdo corpo-tecnologia-sociedade. Entre estas imagens
humanoides, inclui-se a figuracdo do ExtraTerrestre. Esta imagem do Outro, do colonizador
espacial de alhures, dotado de tecnologia muito superior a humana, evoca a questdo da
concentra¢do do conhecimento nas maos dos que alcancam os céus platonicos das idéias em
contraste com a vinculacdo de dependéncia, por parte da maioria dos paises, em relagdo

aqueles capazes de gerar tecnologia prépria.

O periodo Classico almejou amparar a objetividade em imagens produzidas com a
minima intervengdo do observador, utilizando a cdmara escura. TelescOpios e microscopios
exibiam imagens do que nunca havia sido visualizado até entdo. Embora as imagens
pudessem ser vistas, eram ainda compreendidas no registro do conhecimento cientifico da
época. Ainda que as coisas invisiveis pudessem ser visualizadas, foram necessarias mudangas
na prépria atitude cientifica para que pudessem ser compreendidas. Doravante, as maquinas e
os programas de computador sustentam as inferéncias teoricas através das quais torna-se

possivel visualizar as menores moléculas e as maiores estrelas.

Nas camaras escuras, 0 observador visualizava a imagem apreendendo todo o seu
conteldo em um espaco visivel delimitado. Na Modernidade, a imagem cientifica se
constituira tanto pelo que é percebido visualmente como pelo que néo é percebido no campo
imagético. A ciéncia tentou eliminar as interferéncias dos sentidos e assegurar a manutencao
da objetividade, amparando as observagdes e descri¢bes em métodos e linguagens normativos
universalizaveis. A producdo contemporanea de imagens médicas utiliza cdmaras nas quais
estdo dispostos sensores e atuadores que se movem em varias direcdes para examinar o corpo,
mantido imdvel em seu interior. Os dados resultantes formam uma sequéncia de pedagos
integrados pelo computador para gerar uma série de cortes do interior do corpo e restitui-los
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em imagens tridimensionais, apresentadas nas telas dos monitores de video. As novas
tecnologias de prospeccéo interna do corpo permitem a reconstituicdo matematica dos dados
do invisivel e as novas tecnologia de scan 3D de imagens do exterior do corpo permitem,
através das tecnologias digitais, a reconstituicdo matematica das medidas, dos movimentos e

das posicoes.

O estudo destas imagens notou distintas significacGes e matematizagdes do corpo nos
regimes de saber do recorte temporal do estudo, coerentes com a incidéncia dos sistemas de
signos e dos numeros sobre 0 corpo e com a apropriacdo social desses estoques de dados
individuantes. Nos desenhos digitalizados do corpo, presos no quadrado ou nos canones
antigos, mantinha-se uma figuracdo idealizada da forma corporal humana, mas mudava a

incidéncia de signos sobre ela e as mulheres e homens que representavam.
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Glossario

Andréide: no filme “Bladerunner”, de 1982, roteirizado a partir da novela de Philip Dick de 1968, “Do
androids dream of eletric sheep?”, os andréides eram réplicas adultas de seres humanos, com
memoria implantada e tempo de vida programado.

Artefato: objetos fisicos projetados para prover conforto humano, a manipulacdo de coisas ou
materiais e a manipulacéo de simbolos. (Engelbart)

Audivel: a banda do espectro eletromagnético para a qual os ouvidos sao sensiveis.

Autébmato: 1- em mecéanica é um sistema auto-propelido. 2- em informatica refere-se a maquinas
cujo comportamento de saida ndo é uma conseqiéncia direta da entrada corrente. Sao
caracterizados como tendo um estado interno que é repositério de sua experiéncia passada.

Biometria: 1- antropometria estatica, relacionada a antropometria dindmica, biodindmica. 2- métodos
e meios para a identificacdo de pessoas a partir de caracteristicas individuais chamadas de
autentificadores biométricos. Estes autenticadores podem ser impressoées digitais, geometria da mao,
da face, imagem da iris ou da pupila, espectro da voz ou DNA.

Bitmap: imagem digital formada por matriz de pixels.

CAD-Computer Aided Design: projeto auxiliado por computador.

CAM-Computer Aided Manufacturing: fabricacé@o assistida por computador.

CCD-charge-coupled device: chip semicondutor projetado para capturar radiaces eletronicamente.
Chip: circuitos eletrénicos produzidos com o emprego de tecnologias fotogréaficas sobre pastilhas de
silica dopada com materiais raros, em processos de altissimo grau de exigéncia de pureza,
executados com ajustes precisos de controles Opticos geométricos e eletromagnéticos das
substancias e dos processos.

Ciberespaco: termo cunhado por Willian Gibson no romance “Neuromancer”, de 1984.

Ciborgue: o termo cyborg, organismo cibernético, foi cunhado pelo neurologista australiano Manfred
Clynes, em 1960, para falar de uma nova entidade simbiética resultante da alianca entre humanos e
tecnologia em um ambiente artificial fechado, como uma nave espacial.

Circuito integrado: o mesmo que chip. Invélucro com varios componentes eletrénicos interligados.
Entre os componentes que comp8em o0 circuito integrado sdo os: transistores e resistores, entre

outros elementos eletronicos.

Circuitos digitais: também conhecidos por circuitos légicos, pela caracteristica de apresentarem
apenas dois valores possiveis para seu estado, verdadeiro ou falso.

Clock: mede o tempo e transmite sinais em um sistema digital para manter o ritmo de uma operacao.
O sinal de clock, também conhecido como "onda quadrada" apresenta borda ascendente, quando
estéa subindo e borda descendente, quando esta descendo, respectivamente com os valores 1 e 0.

Controladores numérico ou l6gico programaveis: pequenos computadores que substituiram os
sistemas de relés eletromagnéticos de circuito eletrdnico estatico no comando de dispositivos
automaticos.

CRT-Cathode-Ray Tubes: tubos de raios catddicos utilizados em monitores de video, entre outras
aplicacges.
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Design de interface homem computador: técnica e arte de tornar o computador e os aplicativos
mais agradaveis e facies de usar.

Estereolitografia: processo de producdo de coOpias de modelos computacionais tridimensionais
utilizando polimerizagéo de liquidos fotosensiveis e outros métodos.

Estereoscépio: equipamento dotado de visor binocular que possibilita ver simultaneamente duas
imagens distintas de uma mesma cena, apresentadas a uma distancia muito proxima dos olhos,
criando um efeito de imagem Unica tridimensional.

Frame: modulo elementar na representacao de imagens e objetos distribuidos em linhas de tempo.

Graficos vetoriais: método de geracédo de imagens que usa descricdes matematicas para determinar
a posicao, comprimento e direcdo na qual as linhas devem ser tracadas.

HID-Human Interface Devices: os dispositivos de interface humana consistem em equipamentos que
sdo usados para controlar a operacao de sistemas computacionais.

Hierofante: mediador entre os deuses e 0os homens.

Hipermidia: relne varios meios de registro no mesmo suporte de exibicéo, articulando dados, textos,
imagens e sons para acesso automatico interativo.

Holograma: o principio holografico foi desenvolvido por Dennis Gabor, em 1948. O primeiro
holograma foi produzido em 1962, por Juris Upatnieks e Emmet Leith.

Holografia: registro fotografico do angulo e da intensidade do feixe luminoso que permite a
reconstituicdo e visualizagdo tridimensional de uma imagem. A fotografia somente registra a
intensidade.

Laser-Light Amplification by Stimulated Emission of Radiation: fonte de luz monocromatica com raios
unidirecionais. O primeiro laser foi construido em 1960 por Theodore Maiman.

Link: pedaco de texto ou objeto que recebe um script de programacao para realizar algum evento,
em geral de ligacdo com outro objeto ou evento.

Mecatronica: sistemas mistos de maquinas, mecanico-eletrdnicos, empregados na producao
automatica.

Microprocessador: circuito complexo responsavel pelas principais fun¢cdes do computador: unidade
aritmética e ldgica, memdria e circuitos de entrada e saida.

Modulacgao: alteracéo de uma onda eletromagnética para que possa transportar dados.

Multimidia: sistemas e meios de exibicdo de dados, textos, sons e imagens em interfaces
programadas para interacao.

Nanotécnica: processos de tecnologia dos materiais com alta precisdo métrica.

Optrénica: sistemas mistos, Optico-eletrdnicos empregados na producgdo de produtos e controle de
processos.

Personagens sintéticos: personagens programados e acionados por programas, localizados em um
ambiente tridimensional simulado e dotados de contelidos de informacao privada.

Pixel: unidade relativa de subdivisdo de imagens infograficas a taxa de amostragem definida pela
resolucéo de captura.

196



Portas légicas: sao realizacdes fisicas das operagfes logicas AND, OR, XOR e NOT da algebra
booleana, implementadas por circuitos eletrénicos. Constituem os moédulos basicos dos circuitos
digitais.

Produtica: sistemas eletrdnico-informaticos de producéo.

Radiacdo: energia emitida ou transferida, na forma de ondas eletromagnéticas ou de particulas que
liberam energia quando absorvidas por um objeto.

Resolucdo: medida da capacidade de separagéo de quantidades observaveis. No caso das imagens
infograficas € a taxa de amostragem empregada na captura de dados, em pixels por unidade de area.

Robds: o termo foi utilizado pela primeira vez em 1920, na peca do intelectual checo Karel Capek,
R.U.R. “Rossum Universal Robots” para nomear humanos fabricados artificialmente, com prazo de
vida previsto em projeto. Em 1954 foi obtida a patente de um equipamento “manipulador” com
memoéria, capaz de controlar seu movimento de um ponto inicial até uma série de pontos pré-
estabelecidos. Os rob0s eletrdnicos requerem sensores para receber sinais do ambiente que sao
filtrados, modificados e interpretados para que realizem as acdes pertinentes previstas na
programacao.

Scan: esquadrinhamento ou varredura. Usado para descrever a aquisicdo de dados, através de
sensores controlados por computador, para a exibicdo em telas na forma de imagens.

Script: texto de um programa para computador.

Semicondutores: materiais usados para controlar a passagem de corrente elétrica. Os principais
materiais semicondutores séo 0s mineais raros: germanio, silicio, selénio e galio.

Sensor: equipamento que produz um sinal elétrico em resposta a um evento, como a incidéncia de
radiacéo direta ou refletida.

Sensoreamento remoto: tecnologia de aquisicdo de dados ou informacgdo, acerca de objetos e
fenbmenos, sem contato fisico.

Signo: sinal dotado de sentido.
Silica: material abundante na natureza, permite a producéo do vidro Sua distingdo elementar dentre
0s outros materiais naturais, como 0s metais e sais, nas cores da chama do fogo, aconteceu no

século XIX. Usada na fabricacé@o de circuitos eletronicos.

Silicone: desenvolvido no final do século passado, a partir da mistura de silica, oxigénio e cloreto de
metila. O silicone n&o existe na natureza.

Simbolo: signo de convencéo.

Sinal: elemento natural ou artificial ao qual pode ser atribuido um sentido.

Sistema: um sistema pode ser definido como um conjunto de elementos em inter-relagéo entre si e
com o ambiente. E um conjunto de elementos relacionados e organizados sinergéticamente, com
vistas a realizar um propdsito. (Bertalanffy)

Taumaturgo: mediador entre os homens e os deuses.

Técnica: praticas, instrumentos e métodos empregados para facilitar alguma acédo corporal, para

melhorar alguma funcdo da natureza ou de seus seres animais e vegetais ou para apoiar a
intelecgdo. Artificios e engenhos da invengdo humana para realizar uma atividade.
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Tecnologia: sistemas técnicos constituidos por mudltiplos elementos que incluem instituigdes,
capacitacdo técnica, treinamento de cientistas engenheiros, politicas tecnoldgicas e econdmicas,
seus sentidos sociais e culturais. (Zielinski)

Tecnofanias: revelacbes epifanicas com o uso de tecnologias.

Telas sensiveis ao toque: touch-screen. Um sinal de baixa voltagem, sobre a tela, sofre alteracdes
quando as camadas de vidro e plastico fazem contato. Esta mudanca na voltagem do sinal transfere
ao sistema controlador da tela a posicéo do toque.

Teleméatica: combinacédo de sistemas de processamento de dados e de telecomunicagdes.

Tempo real: em computacdo é tempo de processamento da mesma ordem de magnitude que o
problema a ser resolvido.

Transdutor: conversor de energia mecénica ou radiacdo em sinal elétrico.

Transistor: dispositivo semicondutor. Tem como fung¢des amplificar, produzir sinais e controlar
dispositivos como chaves eletrénicas. Substituiu a valvula eletrénica.

Usabilidade: capacidade que um sistema interativo oferece a seu usuario, em um determinado
contexto de operacdo, para a realizacdo de tarefas, de maneira eficaz, eficiente e agradavel (ISO
9241).

Valvula Eletrénica: valvula, tubo ou lampada eletrdnica de vacuo, com fungdo de deteccao,
retificacdo e amplificacdo de corrente elétrica.

Vetor: 1- Na matematica e na fisica, uma variavel que tem distancia e dire¢do. 2- Em computagéo
gréfica, uma linha tracada em certa direcdo, entre dois pontos definidos por coordenadas.

Virtual: 1- Em Otica geométrica as imagens virtuais sdo uma construcao da percepcao que localiza a
emissdao de raios em um ponto que nado corresponde a fonte real de raios luminosos. 2- Em
computacdo € uma caracteristica ou dispositivo simulado por computador que pode ser usado pelo
préprio computador e pelo usuario como se existisse.

Visivel: a parte o espectro eletromagnético para a qual os olhos séo sensiveis. Ocupa a escala entre
0.4 e 0.7 micrometros.

Wire-frame: estrutura geométrica de modelo tridimensional em computacgéo grafica.
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