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RESUMO

E uma pesquisa em andamento de artes visuais com base na tecnologia da imagem gréfica digital
e endoestética, envolvendo a gravura histérica e os modos de fazer gravura com a tecnologia
informacional e comunicacional e ampliacdo desta a endogravura. O objetivo central é examinar
os procedimentos de elaborar matrizes eletrbnicas mediante 0s processos histdricos de
construcdo da imagem e de interacdo visual, possibilitado por interface, circunscrevendo a
tecnologia de producdo e exposicdo da imagem digital a partir do ensaio de suportes e de
espacos baseados em sistemas interativos. Toma-se como metodologia a experimentacdo das
possibilidades que aparecem com as tecnologias tradicionais e digitais e sua aplicacdo no campo
da criacdo artistica, com vista a promoc¢éo da expressao visual representativa em Maraba como
polo de irradiacdo cultural, tendo como referéncia os experimentos visuais no Laborat6rio de
Experimentacéo Visual da Imagem Digital e da Endogravura — LEVIDE, do curso de Artes Visuais
da UNIFESSPA, na Amazébnia Paraense. Aponta-se como resultado desse estudo a producdo de
imagem por meio da digigravura e, no contexto da endoestética, a endografia e sua aproximacao
dicotdmica arte ciéncia, e o desenvolvimento de tecnologias envolvidas no processo de sistemas
interativos.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

Trata-se de uma pesquisa de artes visuais com base na tecnologia da imagem grafica
digital, envolvendo a gravura histérica e os modos de fazer e manipular a imagem com base na
tecnologia informacional e comunicacional e interface. Traz a discussdo da formatividade —

inseparabilidade da producéo e invencao — e da estética digital, a partir do ensaio grafico digital de
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elaboracédo da imagem eletrénica com a tecnologia tradicional da xilografia e da calcografia com
as novas formas de conceber significacdo imagética que envolve a informéatica, telematica e
fotogramas; na perspectiva de promover a visualidade digital e compreenséo do sentido da arte ao
sentido do sistema a presenca dos interatores (pessoas que interagem com os elementos de um

espaco sensorial) na Amazonia paraense.

Os procedimentos da gravura histérica sdo os fundamentos de partida da percepcéo
critica, j& que essa tecnologia de fazer gravura a partir de procedimentos tradicionais sao o0s
modos da producdo e invencdo do processo de reproducao dirigida a imagem digital. Isso
consolida um fazer gravura mediante 0S processos virtuais existentes nos programas de
computadores, como uma das vertentes das artes gréficas digitais na plataforma das artes visuais.
E com esse espirito empreendedor que o desdobramento da gravura tem sido pensada para
suportes diversos, uma vez que ha possibilidade de expandir as potencialidades expressivas no
gue se refere ao substratos que tem por base os principios da Endofisica. Entendendo este ultimo
termo como ‘[...] parte da diferenciagao entre sistema e modelos, e dos principios da observacéo
externa de modelos e de sistemas internos”, traduzido por Giannetti (2006, p. 178-179) como
aplicacdo ao fenbmeno de interacéo, definido pela autora como Endoestética, por se tratar dos
mundos artificiais (digitais) baseados na interface. Desse modo, podem-se observar trés
dimensdes do problema tedrico: as técnicas histdricas, dadas pelos procedimentos graficos
desenvolvidos ao longo de mais de quinhentos anos; as atuais condi¢cfes reprodutivas da imagem
com destaque para o desenvolvimento das tecnologias computacionais; e os estudos dos

sistemas interativos que atende a necessidade de um novo tempo.

Com os recursos da tecnologia digital disponiveis, no campo das artes graficas, e com o
método de elaboracdo de imagens visuais, ampliam-se as possibilidades de envolver multiplas
linguagens contemporaneas, acrescentando-se a importancia de se manter as convencdes
gréficas tradicionais como forma de promover a ética a produgdo de gravura por meio do
procedimento eletrénico informacional e ao mesmo tempo de promover outras convengdes que se
aplique a interacdo da imagem digital com os individuos no ambiente de projecdo destas. Este
novo método sé € possivel gracas ao andamento de todo o avango realizado até entdo pela
producdo gréfica, alcancada ao longo do processo histérico como forma de promover a
autenticidade da copia e dar um aspecto caracteristico ao modo do gravar original, bem como das
novas formas de uso da fotografia como base de reproducédo das imagens na contemporaneidade.

Destaca-se, por outro lado, que a assinatura e a numeracao, simples convengdes que norteiam a
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producéo grafica nos modo de apresentar a imagem impressa em estampas, néo é suficiente para
endossar a autenticidade resultante de uma matriz virtual, pois ela ird precisar de mais que
codificacbes quando se tratar de imagens digitais. O debate, entdo, centraliza-se entre a gravura
original e de traducgdo, a digigravura (virtual) e de reproducdo por plotagem ou sublimacéo,
reproducdo técnica da imagem e interatividade com o publico.

Explora-se o campo dos estudos visuais, a estética digital com implicacbes da
Endoestética e o discurso ontolégico referente a argumentacao sistémica, a fim de problematizar a
educacao visual em arte/educacdo na universidade. Considera-se ainda o fato de as imagens
visuais terem sido ao longo do tempo um requisito central na forma de mostrar um mundo através
de imagens como concepcao da realidade formulada pela producao técnica partir do olhar da arte.
O filésofo e critico Benjamin (1994) traz uma significativa reflexao sobre a reprodutibilidade técnica
de producédo da imagem na contemporaneidade, definindo-a como a técnica de reproducao capaz
de atingir uma etapa nova e essencial, uma vez que as formas de cria¢cdes sdo sempre novas. E
Giannetti (2006) traca um paralelismo entre o novo nas producdes digitais de tal modo que pde
em questdo a relacdo intrinseca entre arte e ciéncia, a partir da analise dos sistemas interativos,

tanto na plataforma interativa on-line como em off-line.

Ressalta-se, por fim, que ha a auséncia da gravura como meio de expressdo da
visualidade representativa em Maraba como polo de irradiacéo cultural, bem como a andlise entre
peculiaridades e similaridades desta auséncia como forma de introduzir a gravura no territério
amazobnico e seus desdobramentos interativos de imagens digitais. Porém, considerar-se-a a
influencia do artista Pedro Morbach (em Marabda) sobre a visualidade da regido em seus nanquins,
estabelecendo um modo de ver o mundo a partir da arte e do contexto do artista. Uma vez que
isso implica distingBes entre a ilustracdo em preto e branco e a gravura histérica, promovendo
referentes potenciais para a difusdo dos meios de gravar a imagem em xilo, ponta seca, serigrafia
e em extensdo para pensar o digital. Assim, 0os experimentos e as possibilidades a partir da
gravura histérica servirdo para transgredir e se apropriar das multiplas linguagens para encontrar
outros meios como forma de conceber matrizes virtuais e gravar imagens e criar modos de

relacionamento por meio da interatividade digital.

2 O QUE FALTA PARA PRODUZIR GRAVURA NA AMAZONIA ORIENTAL PARAENSE?

Diante do processo de colonizacdo da regido amazobnica, destaca-se 0 municipio de

Maraba caracterizado por um transcurso de ciclos econdmicos e sociais: borracha, ouro,
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diamante, madeira e mais recente pela industrializacdo do ferro de Carajas. Nesse seguimento,
aparece expressoes artisticas voltadas para um certo registro desses ciclos e ao mesmo tempo
introduzindo questées sociais, ecoldgicas e de denuncias por meio das imagens de alguns artistas
com destaque para Pedro Morbach (1936-2012). Este ultimo é precursor da arte em nanquim, a
gual deu margem para que ao longo do processo histérico regional desenvolvesse a técnica do
bico-de-pena e aguada em nanquim: retratando em sua obra o castanheiro, a vida ribeirinha e a
devastacédo da floresta Amazonica. Apesar dessa influéncia e da quantidade variadas de madeiras
exploradas na regido, ndo ha registro de producédo de xilogravura ou outro tipo de gravacdo em
suportes diversos. Encontra-se trabalhos artisticos feitos com o bico de pena em folhas naturais,
papéis artesanais e distintas experiéncias em preto e branco como um recurso plastico e visual

ainda em estado potencial feito por artistas locais e refletindo nas geracbes mais emergentes.

Por iniciativa da Associacdo dos Artistas Plasticos de Maraba, uma experiéncia piloto deu
inicio ao processo de uso da xilogravura como linguagem artistica em 2005. Esse laboratério foi
obra de uma acao realizada quando existia 0 Ponto de Cultura GAM (Galpao de Artes de Maraba)
gue estabeleceu um momento de experimento com o procedimento da Xilogravura e monotipias,

mas ndo se desenvolveu por falta de equipamentos adequados e conhecedores da arte de gravar.

Em vista disso, 0 que se pode analisar é que faltou o principio que fundamenta o fazer
gravura, ja que se encontra uma potencialidade constituida como a forma de percepcao coletiva
identificada pelo exercicio do fazer nanquim. Esta constatacdo pode ser fundamentada em
Benjamin (1994) como sendo a dupla forma de recepcéo: uma é pelo uso e a outra € pela
percepcdo. Isso mostrar que a imagem visual € um caminho de possibilidades de recepcao
coletiva que vai se ampliando ao longo do tempo e que o cultivo dominante de fabricacdo da

imagem é resultante de uma educacédo que se explora por meio da estética.

J& foi ensinado ao longo do tempo da educacgdo dos sentidos que a arte amadurece
historicamente com a percepc¢do do artista, pois segue a enunciagdo em trés linhas evolutivas:
parte-se esse aperfeicoamento com a técnica, desde as formas tradicionais e indo por meio das
mudancas na estrutura da percepcéo. Essa premissa serve para dizer que toda comunidade que
j& se inscreveu aos modos de percepcdo com base na imagem visual tem a possibilidade de
manipular tais materiais sensoriais e conectar-se a ela por meio de significados no seu intercurso
social. Por isso, que pesquisar novos procedimentos de produzir matrizes para fazer gravura é

outro momento da gravura historica, uma vez que existe uma nova geragao de jovens em Maraba
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com percepcdes ampliadas no sentido da estética mais apurada e preparada a execucao dessa
poética.

Portanto, a cidade de Maraba traz consigo um espaco potencial a ser referendado no
sistema interativo a ser explorado, além da forma grafica e videografica como suporte de uma
sintaxe que se revela como pré-requisito para se pensar por meio da imagem, uma vez que 0S
individuos (os habitantes da cidade) ja praticam ha muito tempo o: ver televisdo, cinema, video e
video clip, jogar video game e ver fotografias digitais. Por isso, as possibilidades séo imanentes e
criativas e podem ser oferecidas e provocadas pelos novos recursos tecnolégicos de modo a se
consumir na forma de gravura eletrdbnica e no modo de um sistema interativo, capaz de

transformar o modo de ver e viver arte e conceber o mundo e ter novos conhecimentos dele.

3 TECNOLOGIA GRAFICA COMO FONTE DE EXPERIMENTACAO: A GENESE DO CONTEXTO
NACIONAL

A histéria da insercao da gravura no Brasil reproduz nas regifes da federacdo uma légica
semelhante. No Sudeste, por exemplo, que possui hoje 0 maior parque grafico da América Latina
e que foi a primeira regido a receber equipamentos gréaficos oficiais, todo processo de introducao
aconteceu de forma bastante peculiar e guarda similaridade com o qué ocorre hoje nas regifes

brasileiras menos industrializadas como é o caso da Amazonia.

A primeira similaridade entre 0s processos reside na caracteristica selvagem e a
dificuldade de penetrar pelos obsticulos impostos pela natureza tais como: rios, regime de
chuvas, densidade florestal, temperatura ambiente dentre outras; além de uma politica de Estado
de carater extrativista e pela negligéncia a instrucéo e educacao publica. Porém, antes de abordar

especificamente a regido Amazbnica atual, é importante entender de modo amplo as

peculiaridades relativas ao atraso da introducéo gravura no Brasil no contexto das Américas.

Em 1535 é publicado no México “A Escola Espiritual’”, em 1639 se instala a primeira
Tipografia nos Estados Unidos e em 1700, indigenas margeados na bacia do Rio Prata
compuseram e imprimiram livros em Guarani por pouco mais de cem anos (MARTINS,1987).
Nesse seguimento historico, ainda encontra-se o registro da fundag¢éo da Imprensa Régia em 13
de agosto de 1808, como sendo a primeira iniciativa oficial de introducdo de um parque grafico
nacional. No entanto, foi encontrado em 1740, um prelo de marca Aluzet com data de fabricacdo

de 1736, na cidade de Cachoeiro no reconcavo baiano — ndo se sabe ao certo como ele teria
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aparecido naquele lugar, em qual momento e nem mesmo qual teria sido sua principal utilizacéo;
especula-se que teria servido para imprimir cartas de baralho, j& que os baralhos baianos, apesar
de clandestinos, se equiparavam em qualidade grafica aos confeccionados pela Imprensa Régia,
constituidos, na ocasido, como seu principal sucesso comercial. (DE PAULA; CARRILHO NETO,
1989).

O clima, a geografia inéspita, os desmandos de uma imprensa oficial, enfim, os percalcos
naturais e tudo que deles advinham, lancaram, ainda que precarias algumas bases para uma
cultura gréfica, calcada na improvisacdo, na simplicidade e na flexibilidade, com heranca inicial
para a gréfica modernista brasileira do século XX. Além do mais, o desenvolvimento da
industrializac@o grafica do continente europeu, seus efeitos repercutiam, embora mais lentos e
graduais do que hoje, em todos os povos, culturas e continentes. Os equipamentos graficos de
ponta para o0 padrdo da época e o residuo desta progressdao tecnolégica ainda
predominantemente sob a forma de Gravura, fluiram com relativa rapidez até os idos do século
XX.

Ha, sobretudo, que considerar os enormes esforcos efetuados pelos irmaos
Marcelo Grassmann (1925-2013) e Roberto Grassmann (1932 - ) no desenvolvimento de
tintas, vernizes e equipamentos para a consecucdo da Gravura em metal Paulistana em
plena década de 1950 em Sao Paulo. Outro aspecto relevante € a implementacao da
litografia artistica promovida pelo Prof. Flavio Motta (1923 - ), com o auxilio do Conde
Francesco Matarazzo (1854-1937), que teria doado para a Fundacdo Amando Alvares
Penteado — FAAP (instituicAo de carater filantrépico em Sao Paulo) uma prensa
Litografica utilizada na impressao de latas de banha de uma de suas industrias.

Como se pode notar, a gravura é uma tecnologia grafica de reproducéo da imagem
visual que tem como referéncia a técnica de gravar em diferentes materiais, parte do
modo artesanal e rustico dessa realizacdo. Experimentar a gravacao de imagem em uma
superficie é poder perfilar o desenho em materiais variados — pedra, madeira, chapas de
metais, lindleo e outros —, com 0s quais deseja constituir matrizes que possam de algum
modo reproduzir um numero limitado de imagens a partir destas. Entdo, esse conjunto
tecnolégico tradicional compde-se de: matriz, prensa, tintagem, papel e ferramentas
especiais. O que ndo se difere para a digigrafia que tem a matriz eletrénica (virtual) no

computador e todas as ferramentas (aplicativos) necessérias para a construcéo e feitura
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de imagens na tela do computador dado em pixels, a impressora (desde o jato de tinta até
as mais sofisticadas plotagens e sublimac¢éo), papéis variados (do sufit aos fotogréficos e
artesanais) para a impressao e os cartuchos de tintas para impressao e tones. Tudo isso
associado aos softwares variados que fazem a interface com a criagdo do experimento
humano do ato de fabricar imagens no computador. E a mais recente forma de aplicagcéo
das imagens sintéticas, resultante das andlises dos sistemas interativos a partir da
perspectiva da Endoestética.

4 PORQUE A DIGIGRAVURA E O SEU DESDOBRAMENTO EM ENDOGRAVURA?

Digigravura ou digigrafia € um processo de fabricagdo de uma matriz eletronica
digital para que seja reproduzida uma imagem visual (desenho ou fotograma digital) por
meio da gravacao digital e impressao eletronica da imagem. Na concepc¢do de Karin
Schwarz (artista grafica curitibana — www.karuska.com.br) define digigravura como sendo
“a obra de arte bidimensional com edicdo limitada, humerada e assinada pelo artista,
impressa a partir de matriz digital e resultante da manipulacdo de imagem de sua propria
autoria atraves de softwares graficos”. O termo digigravura ou digigrafia refere-se a digi
gue vem de digital e quer dizer digitus no latim e se refere a dedo. O que quer dizer que a
informacé&o real € convertida para a forma binaria (0 e 1), esse sistema digital trabalha
com um conjunto de dispositivos de transmissdo, processamento e armazenamento de
sinais digitais que usam valores discretos, ou seja, descontinuos, cria-se a gravura por
sintese.

Entdo, € possivel uma diversidade de registros capazes de gerar matrizes digitais,
seja por meio de fotografia, de imagens de videos, de desenhos feitos no proéprio
computador, de desenhos e pinturas ou construcdes realizadas e registradas como fotos
(posteriormente digitalizadas), imagens de midias impressas diversas e desapropriada do
seu suporte midiatico transformado um fotograma digital e muitas outras opcbes. O
importante, nesse procedimento de construcédo formal, é que se pode traduzir na forma
visual, por meio da criacdo grafica, juntamente com o0 mecanismo que consolida o
processo de gravar com a prova da tiragem e do ensaio das etapas de formacdo da

imagem visual, uma coOpia do original eletrdnico. Numa época, em que se fala, ler e se
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escreve frequentemente, sobre a subsun¢édo dos dados, a forma visual se estabelece
exatamente a partir dessa situacdo contemporanea. O mais importante € que existe um
potencial de fabricar imagens por meio deste ato. Por isso, a digigravura nesse contexto
passa a ser a escrita ou a grafia com a possibilidade de comunicar uma linguagem aberta
e simbdlica, dai também ser chamada de digigrafia, ou seja, o procedimento de significar
por meio de signos a imagem visual.

Outro aspecto que norteia a discussao ampliada da digigrafia refere-se ao conceito
de Endogravura. Esta consiste em oferecer um sistema de imagens por interfaces aos
interatores (pessoas que atuam mentalmente e desempenham papéis ativo no espaco da
obra e que interagem com o sistema) em um espaco definido, cujo efeito é resultante da
interatividade do observador com a imagem por meio da agdo corpoOrea (interator),
possibilitando mudancas e manipulacdo da imagem projetada. Consistindo assim em criar
maneiras de o observador entrar na imagem enquanto seu Corpo permanece no espaco
real, na condicdo de um endoacesso a eletrbnica.

Tanto a gravura sintética quanto a endogravura surge das possibilidades criativas
oferecidas pelos novos recursos tecnologicos interpretativos e interativos. Dai a opcao de
0 estudo se estender dos processos da gravura histérica para a digigrafia e desta para os
estudos dos sistemas interativos baseados na Endoestética, jA que esta Ultima permite
observar a construcdo de espacos e realidades virtuais como sistemas ou modelos de
mundo.

5 A CONSTRUCAO TANGIVEL DE MATRIZES

Enfatizam-se trés aspectos nessa pesquisa que se interrelacionam. Primeiramente na
condicdo intersticial entre a gravura historica e a gravura eletronica; depois no que tange a
referéncia da infografia com foco na caracterizagéo e visualizacdo dos dados eletrénicos e os
processos de interatividade com a imagem — tal que isso facilite 0 entendimento de um conjunto
de dados, também determinado por dataset, no sentido de extrair informacdo que seja possivel
concretizar em "conhecimento”; engloba também a estatistica, o design de comunicagdo e as
ciéncias cognitivas. E em terceiro aspecto estdo as interfaces tangiveis e multi-toque, que
recorrem a objetos e a input direto (ndo mediado por dispositivos como o mouse ou teclado) da

mado do artista na elaboragdo de endogravura: busca-se valorizar a intuitibilidade na
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interacdo Homem-maquina; valorizacdo do uso do corpo na construcdo de espacos e realidades
virtuais como sistema ou modelos de mundo.

Partindo desses aspectos elaborou-se a pesquisa que tem desenvolvido etapas, ja que
esta pesquisa ainda estd em andamento, a fim de consolidar o debate e a construgéo da arte com
base tecnoldgica da imagem grafica digital e endografia. A primeira etapa, fez-se uma pesquisa
bibliografica, no sentido de melhorar o banco de textos disponivel ao grupo de estudo; tal conjunto
de dataset tem sido organizado com implicacdo a multiplicidade de conceitos, saberes e
envolvimento da producdo de imagens sintéticas disponibilizadas no formato de midiateca do
Laboratério de Experimentacdo Visual da Imagem Digital e Endogravura — LEVIDE com acesso
livre a todos os envolvidos na pesquisa e para os estudos de endografia.

Com o LEVIDE tem sido possivel estabelecer uma abordagem metodolégica projetual, cuja
especificidade é o atendimento das necessidades de dois tipos de projetos, o digigrafico e
endografico, Ambos pensados pelos pesquisadores e experimentadores como uma constru¢ao
sistematica, pondo em pratica o uso do caderno do artista, visto que este é historicamente
constituido por habitos de atelier e faz parte do dia-a-dia do pesquisador grafico visual. Neste
bloco de anotacdo sdo em geral registrados imagens, reflexdes e ideias, descricbes de
experimentos de técnicas e matérias e esta relacionado ao uso de equipamentos eletrénicos como
scanner e maquina fotografica digital em conexao com a web, softwares e sistemas interativos.

As experimentacdes praticas das abordagens tradicionais incide em rever os modos de
fazer matrizes tradicionais, mas transgredindo o processo para a digitalizacdo e construcdes de
matrizes eletrbnicas das imagens, dando énfase para os estudos de cores em RGB e CMYK.
Sabe-se, no entanto, que estas podem ser modificadas por experimentos de algumas ferramentas
do programa de edicdo de imagem chamados Photofiltre, Photoshop, llustrate, In disign e Corel
Draw e outros softwares, ja que podera fazer parte do caderno de artista digital ou definido como
caderno de esbogo digital. Este caderno tem validade por ser o registro da construgdo de
percursos criativos dos envolvidos na pesquisa e que mediante as imagens capturadas e
selecionadas definem a base metodoldgica para a experimentacdo dos modos de fazer gravura.
Podendo ser disponibilizados os relatos visuais por meio do Blog o processo de construgdo das
etapas de elaboragédo das matrizes eletrbnicas, uma forma de criar um memorial da pesquisa e
dos processos em construgao.

42 etapa — uma incursdo para a experimentacdo espositiva, diz respeito a visibilidade dos
resultados da construgdo de matrizes em suportes variados e aplicacdo deste conforme a

usabilidade dos materiais envolvidos nos projetos da pesquisa. Dar-se como exemplo: 0s suportes
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para a gravura historica € em geral o papel; para a digigravura os suportes sdo desde os papeis
comuns de impressdes em jato de tinta aos usados em plotagens (lona, adesivo e papel glossy),
como os usos de sublimacdo (lona, tecidos, plasticos, madeira, vidro, superficies diversas e
formatos variados e em planos diferentes etc); para a endografia sdo ambientes variados que
proporcionem relacdo simbdlica para com a experimentacao de sistemas interativos, conforme a
necessidade criativa e didlogos que se quer estabelecer com o interator, considerando que se
deve ter equipamentos de projecdo e de sensores para 0S movimentos do espaco a ser
construido com a imagem pesquisada. Disso também resulta a alimentacdo das midias sociais,
exposicdes dos resultados visuais dos estudos e seus suportes de expositivosB e a edicdo de um
E-book para socializar com as escolas da educacdo bésica e universidades, bem como uma
edicdo impressa deste.

E importante atentar para essa construcdo metodoldgica que as redes de comunicacéo
possibilitam acbGes a distancia e isso interessa a pesquisa como forma de ampliar as
possibilidades de didlogos e processo interativo com outros grupos no territério brasileiro, América
Latina e em outros continentes. A partir dessa estratégia surgem as trocas — saberes, imagens,
tecnologias, conhecimentos — nos diversos niveis de interacdo simbolica, bem explicitado por
Domingues (1998, p. 49) assim: “sao interacbes que atingem estruturas minimas de ‘pixel’ em
respostas obtidas através de calculos de programacdo e em ‘softwares’ que determinam
modificacBes no tecido eletrénico”. Isso desloca o campo da percepgao para a ampliagdo do
campo da experimentacdo corpérea, cuja inovacdo tecnologia se apresenta distinta e passa a
fazer parte da mediacdo das dimensdes sensérias e cognitivas, modificando as possibilidades do
imaginario do artista local.

Assim, com base em conceitos diversos pertinentes ao tecido eletrénico, tais como:
sintese, interatividade, fractalizacdo, multiplicidade, velocidade, dindmica, heterogeneidade,
turbuléncia, caos, catastrofe, imersdo, conectividade, complexidade, instalagcdo com tecnologias.
Criam outros deslocamentos para com as experiéncias sensiveis, destacando a significacdo do
momento do didlogo do homem com a tecnologia do passado e do seu tempo com as agles
corpéreas com a maquina eletrdnica e a construgdo inteligivel de matrizes virtuais para a

reproducéo e distribuicdo de imagem (digigrafica e endogréafica) na contemporaneidade.

6 AS PRINCIPAIS CONTRIBUICOES CIENTIFICAS OU TECNOLOGICAS DA PRODUCAO DE
IMAGENS GRAFICAS DIGITAIS E INTERATIVAS
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Este estudo inédito sobre arte e tecnologia para a producdo da imagem gréafica digital e
interativa, envolve reflexao entre a relacdo da concepcao da gravura histérica e a gravura hibrida
— eletrbnica de inovacgéo tecnoldgica — e endografia, tendo como referenciais as imagens do
contexto Amazonico. Nesse sentido, as contribuicdes tecnoldgicas referem-se ao desenvolvimento
de experimentos no campo dos estudos visuais com énfase a duas vertentes: pesquisa de
suportes e uso de tecnologias para a producdo de matrizes eletrénicas e espacos para instalacao
de endografia.

Pesquisar imagens visuais é destacar os diferentes modos de aplicagdo material a que se
refere ao aspecto expositivo das imagens fabricadas e de diferentes situacbes sobre o uso de
anteparos digitais que representem interatividade entre o criador das imagens e a recepgao e/ou
interacdo destas. Assim, situacdes como a da arte interativa e 0 meio comunicacional de ver e
tocar imagens aproxima a arte do fazer e a tecnologia mediante a reconstrucdo da unido entre a
ciéncia e a arte. Alids, condicdo fundamental para que se forme um paralelismo entre aquilo que
da énfase aos estudos desenvolvidos pela estética da formatividade, estudos visuais, teoria dos
fractais, teorias dos sistemas dissipativos, telematica, informética e net art. Nessa perspectiva,
busca-se ampliar as fronteiras entre arte e ciéncia, suprimindo os limites dos sistemas
convencionais, conforme formula a tendéncia de expansdo e ampliacdo entre arte e ciéncia dada
por Heisenberg (1985), caracterizada como Entstaltung — a desconstrucdo da forma. Para tanto,
isso significa que a forma se debilita em relacdo ao conteudo, inferindo na concepcao da arte e
promove a transformacdo no campo de estudos & maneira interdisciplinar de compreender, de
formular e de refletir sobre a realidade historica e cultural.

A contribuicdo das novas disciplinas como a Cibernética e a Inteligéncia Atrtificial, conforme
analisa Giannetti (2006), desempenham um papel preponderante na construcdo de mensagens
intercambiadas. O que se p6e em questdo € o0 processo intercomunicativo estabelecido entre os
homens e as maquinas, entre maguinas e homens e entre maguina e maquina, mediando o0 uso
da tecnologia para a producdo de matrizes eletrdnicas. Tais fundamentos implicam comunicagéo e
significam o desenvolvimento de uma linguagem e de técnicas que deem conta de estabelecer um
repertério de ideias e métodos adequados para expor e manifestar a situagdo em sociedade com
os diferentes publicos receptores das mensagens. Longe do uso das maquinas digitais, em
guestionar a viabilidade eletrénica do cérebro, persegue-se aqui a tendéncia da comunicagéo e
arte em buscar uma organizacdo coerente que possa estabelecer a relacdo humana entre os
individuos da sociedade e as maquinas ao nivel dos computadores. Assim, no ambito da

informacéo, sistema de comunicacdo e da Arte a questdo é o modo de estabelecer um sistema de
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contato entre as maquinas (computador) e o mundo exterior mediante dispositivos sensoriais,
visuais e estéticos, traduzido em ARTE.

Enfim, a premissa que determina as implicagcfes cientificas e tecnolédgicas na elaboracao
de matrizes eletrbnicas traz um interesse sociotécnico que diferencia e transformam as estruturas
comunicacionais, visdo de mundo e do préprio ser humano, sédo as contribuicbes centrais desta
pesquisa. Onde a arte de fazer digigravura — gravura hibrida — esta relacionada a percepcao,
cognicao, linguagem, ética e estética como em um processo dialdgico que permite dilatar a
experiéncia estética, reflexiva e dos enfoques da endogravura voltados para a realidade objetiva,
fruto da arte se estabelecer com a comunicacdo no dominio do conhecimento.
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