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Abstract

The present communication proposal is the result of
an empirical research developed during the recording
of the documentary “Ouro de Minas: a look at Luso-
African-Brazilian cultural hybridity”, which addresses
the tourist path from Belo Horizonte to Tiradentes, as
a mediation proposal between the colonial past and
contemporary social constructions. Therefore, the
present article will seek to construct its own theory,
multidisciplinary, hybrid and, therefore, legitimate
representative of Cultural Studies, to propose a
concept of digital image that is credible in the face of
the contemporary challenge of a fragmentary, liquid
and, above all, cultural reality. guided by network flows.
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Introducao: Uma narrativa do visual

Aimagem vem sendo objeto de desejo, adoragdo e
investigacéo desde que a consciéncia humana passou
a ser percebida como tal, as primeiras imagens de
produgdo humana coincidem com a génese do homo
sapiens. A palavra imagem por si prépria ja remete a
algo magico, uma maravilha por meio da qual o homem
exprime sua mais visceral relagdo de significancia,
ligada a uma logica representativa ao mesmo tempo
em que pode ser pura representagéo da idolatria, do
desejo, do 6dio e da manipulagdo. Contextualizar a
imagem é um trabalho arduo que pode estar muito
mais ligado a uma proposta investigativa do que a
uma totalizagdo conceitual, que acredita-se ndo ser
possivel em se tratando de um conceito que transita
do subjetivo ao geométrico.

Buscar-se-a a contextualizagdo da imagem dentro
de um panorama cultural sem, contudo, haver
qualquer pretensdo de esgotar conceitualmente as
diversas possibilidades tedricas que o conceito de
imagem pode vir a significar. O que de fato interessa
no amago deste trabalho é compreender a imagem
como um produto cultural humano, se transforma
de uma produgéo intimamente ligada as habilidades
manuais humanas em um produto técnico capturado
pela maquina, para entdo perder sua relacdo direta
com uma realidade imaginada ou capturada e figurar
por meio de uma sequéncia numérica interpretada por
dispositivos tecnocomputacionais na forma de pixels
nas telas que compdem o universo dos dispositivos
tecnoldgicos digitais.

Dentro do universo luséfono costuma-se nomear
as representacdes da visdo como imagem, buscando
tal origem etimoldgica no latim imago, que designa ao

mesmo tempo uma estatua (frequentemente mortuaria),
aparéncia e sonho (Melot, 2015, p. 11). Esta definicdo
de origem latina faz com que a imagem possua um
vicio de origem conceitual pelo qual representacdo
e materialidades sdo designadas pela mesma
palavra. Se tomarmos como referéncia o universo
anglofono verificamos que a palavra image significa
a representagdo do real e do imaginario, enquanto
a palavra picture significa as materialidades como o
quadro, o filme. Melot (2015) exemplifica essa relagao
de significancia das palavras picture e image como as
diferengas semiolégicas das palavras escrita, palavra
e voz, portanto, & necessario estar em alerta quanto a
amalgama representativa da palavra imagem na lingua
portuguesa, que une representagdo e materialidade.

Os gregos criaram a palavra mimeses como uma
forma de representar a arte produzida pelo autor,
essencialmente ligada a imitagdo e a expresséo,
a mimeses possui sua origem na palavra imitatio,
origem da palavra imitagdo. O radical im de imago esta
diretamente ligado ao radical de imitatio. A magia, que
se torna a esséncia ludica da maioria das imagens,
é oriunda do signo sacerdotal que em grego €
simbolizado pela palavra magos. Todavia néo se pode
limitar a imagem a uma fusdo entre magia, imitagao
e produto da representacé@o artistica. Este trabalho
tende a entender a imagem como uma capacidade
humana de langar um olhar sobre o0 mundo e produzir
simbolicamente uma representagéo para o que se
vé. E dessa forma que as memdrias, mesmos as
mais efémeras ou as mais distorcidas pelo tempo ou
pela auséncia de lucidez podem ser culturalmente
designadas. Mas é necessario contextualizar
a trajetéria historico-cultural para se confirmar
teoricamente esta proposigao, caso contrario corre-se
o risco de cair na cilada narcisista de confundir o
subjetivismo com matéria em um reflexo que s6 se
reconhece através do reflexo (Melot, 2015, pp. 12-16).

A origem histérica da imagem enquanto produgéo
da capacidade intelectual (semiolégica) humana
remonta as primeiras tribos de Homo Sapiens que,
com o dominio das ferramentas, comegaram a registrar
nas pedras representacdes de animais e homens em
uma suposta ritualizagdo. E importante salientar que
a imagem enquanto reflexo ja poderia ser objeto de
reconhecimento nessas civilizagbes primitivas, o que
decerto é anterior ao dominio das ferramentas.

Néo se pode precisar também o momento de
reconhecimento das projegdes mentais enquanto
imagens mentais, estas também decerto precedem
as representagdes por ferramentas. Mas enquanto
produto cultural pode-se ligar a génese das imagens
as representacdes tribais da origem da humanidade
(Francastel, 1987).



Melot (2015, p. 24) apresenta a imagem em seus
primérdios sob uma continua tensdo: em um polo esta
a analogia e em outro o cédigo. A analogia esta ligada
a sensibilidade da imagem com aquilo que a mesma
representa, por outro lado o cédigo esta ligado a tudo
que representa um significado. Para Melot (2015, p.
25), portanto, o coragdo da imagem é uma analogia
sensivel, mas ndo ha como uma imagem existir sem
uma codificagdo, uma relagdo semioldgica. Para este
autor desde a pré-histéria a imagem se concebe em
um eterno embate entre indice e simbolo, abstragdo e
figuracao, realismo e idealismo.

Por outro lado, Arnheim (1997) define a imagem
desde sua origem como uma relagédo que so pode existir
pela metafisica. Somente por meio de uma alteridade
imagética é possivel conceber uma representagdo
como sendo uma imagem, pois uma imagem so6 pode
ser concebida como tal a partir do reconhecimento
existencial do outro. Ou seja, s6 é imagem se faz
sentido inteligivel para o homem enquanto sujeito
capaz de produzir e reconhecer uma representagao ou
um aspecto do campo visual como um recorte psiquico
que convencionou-se homear como imagem. Pode-se
concluir que ambas as proposi¢des de Melot (2015)
e Arnheim (1997) possuem raizes em campos de
conhecimento distintos e que, apesar de antagdnicas,
sera considerado nesta contextualizacdo que ambas
sdo complementares para a proposta de se conceituar
a imagem do ponto de vista cultural.

E fundamental também trazer & baila a escrita, a qual
este trabalho classifica como a maior representagéo
codificada da imagem, tal codificagéo soa tdo natural
e esta tdo culturalmente enraizada nos matizes do
imaginario humano, que sdo raros os momentos que
conseguimos conceber a escrita como uma sequéncia
de imagens, que representam um codigo especifico
no qual cada idioma pode ser concebido como uma
maquina semidtica de decodificagdo e significagao de
um conjunto de imagens-letras.

Melot (2015, p. 25) demonstra que a grande
vantagem do cédigo (em especial a escrita) em relagéo
a analogia é que ele traz a uma imagem especifica
uma interpretacéo plena, ou seja, o que faz a imagem
do “S” ndo ser confundida com a imagem do “Z” e,
portanto, possam ser utilizadas para a construgéo de
um codigo imagético que possua sempre 0 mesmo
valor. Ja a analogia deixa a interpretagdo da imagem
livre e suscetivel ao capital mental de cada individuo.
Porém as imagens carecem tanto de analogia quanto
de codificacdo para serem capazes de criar seu valor
de representagéo e de verossimilhanga, o mapa é um
exemplo classico da uniéo entre a analogia e o cédigo.

Com o advento das primeiras civilizagdes, as
imagens ganham um inestimavel valor de culto,
em especial nas primeiras religides politeistas, nas
quais cada Deus possuia sua imagem e suas lendas
(Zunzunegui, 1989). Melot (2015, p. 31) apresenta
a teoria radical da imagem de Platdo, que faz uma
critica radical da imagem, reduzindo-a a uma sombra,
a um “ndo-ser”, como uma legitimagdo da autonomia
da imagem, libertando-a do seu corpo imaginario
e da relagdo visceral como o modelo que a imagem
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representaria. E importante notar que dessa forma
Platao estava germinando a semente para a negagao
da representacdo imagética de Deus nas religides
monoteistas que viriam a se estabelecer na linha
histérica da humanidade.

O Deus Unico das religides monoteistas ¢ um
ser total, € codigo dos cdédigos, portanto nédo é
passivel de representagdo, assim como se tornaria
a tecnologia em nossos dias. E muito importante
observar que, apds tantos anos de evolugédo, o
conceito de tecnologia consegue abarcar esta logica
totalizante, ou seja, o logos que se fez palavra e se
tornou Deus na contemporaneidade é substituido por
uma representacdo ndo mais restrita a um “/ogos”,
preponderantemente um “pathos”, mas onipresente
e onipotente e da mesma forma incapaz de ser
representado por uma imagem, apesar de existir
fundamentalmente por meio dela.

E fato que o monoteismo abriu caminho para uma
era de contencdo da imagem, se a mesma estava
ligada a virtuosidade cultural nas civilizagdes antigas,
com o advento do monoteismo e os ensinamentos
biblicos a representagdo do divino pelas imagens
tornar-se-ia um sacrilégio. Somente com a publicagdo
dos livros carolingios, no final do século VIII, a Igreja
Catdlica reconheceria o valor figurativo das imagens.
Tal fato ndo se deu por uma evolugdo cultural ou
filoséfica, mas sim como um dispositivo de represséo,
pois percebeu-se o potencial das imagens para ser a
“escrita dos iletrados”. Melot (2015, p. 33) ilustraria
o uso educativo das imagens pelo catolicismo como
sendo uma virtude decorativa, um acompanhamento
indispensavel a liturgia. Acrescenta-se a esta
ilustragdo os interesses de dominagao pelo medo que
as imagens proporcionaram durante toda Idade Média,
sendo a relagdo de representagdo, represséo e medo
um dos principais dispositivos de poder simbdlico
utilizados pela Igreja durante sua hegemonia até a
génese do Renascimento no século XV.

Se langarmos um olhar critico para a relagéo
da igreja catdlica com as imagens verificamos que
ainda existe um resquicio de manipulacdo pelo medo
imagético até os dias atuais, basta observar que a
missa televisionada somente é valida se for assistida
por um fiel incapaz se de dirigir até a igreja e, mesmo
assim, deve ser transmitida em directo (Maffesoli,
1995). Gomes Filho (2008) e Melot (2015) chamam
a atencgdo para o fato que devemos compreender as
imagens como um artificio, que jamais “choveram
imagens”, ou seja, as imagens possuem a capacidade
de esconder por meio daquilo que mostram. A
recomendagdo da igreja catdlica a respeito da
validade da missa televisionada é uma constatagdo
dessa afirmacéo, deixando claro o poder das imagens
e sua eminente violéncia simbdlica.

A chegada do Quattrocento e o Renascimento
rompem com o valor ritual da imagem e passam a
representagédo profana, mas tal fato ndo é restrito a
imagem se em uma representagéo ritual as cenas
representadas sé@o verdades absolutas e dogmaticas,
as imagens profanas tendem a flertar com a
imaginagéo e com a virtualizagdo dos espacos.
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1. Documentario, imagem e cultura

O arcabougo tedrico apresentado buscara refletir
como a imagem cultural do turismo estd sendo (re)
significada por meio das construgdes simbdlicas
entre o passado colonial e o imaginario turistico
contemporaneo. A partir de uma releitura socioldgica,
serdo apresentados os conceitos tedricos para se
analisar a correlagdo entre Turismo e Imaginario a
luz dos Estudos Culturais. Como afirma L. Ferrara
(1999), dos colonizadores aos emigrantes, a viagem
aparece sempre como metafora do estranho. Porque
longinquo, distante, porque desconhecido. Entre a
terra descoberta e a patria escolhida ha distancia que
vai da posse a conquista. Todorov (1982), esclarece
que Colombo assume neste universo da viagem um
valor quase simbdlico. Permitiu unir o espirito do
homem medieval, com a coragem do emigrante e com
o desejo da aventura.

Esta comunicagdo pretende langcar um olhar
especial a trés elementos que tém um importante papel
no caminho turistico de Belo Horizonte a Tiradentes.
O primeiro elemento é a arte, em especial o trabalho
escultério de Antdnio Francisco Lisboa (Aleijadinho),
filho de arquiteto portugués e de uma méae escrava
(de origem supostamente mogambicana), que une a
técnica europeia, o estilo africano, a matéria prima
de Minas Gerais. As pegadas culturais de Aleijadinho
permearam a trajetoria de producdo do documentario
em questdo. A primeira cidade visitada foi Congonhas
do Campo, cidade que a “primeira vista”, nao
remete-se a um passado colonial a excegdo do
complexo arquiteténico do Santuario do Bom Jesus
de Matosinhos, o qual encontra-se completamente
preservado e guarda a obra prima de Aleijadinho:
Os Profetas.

A construgéo histérica do Santuario de Bom Jesus
de Matosinhos apresenta-se como um “Abre Alas”
para a comunicagao intercultural da producéo artistica
do Barroco Colonial de Minas Gerais, evidenciando
suas profundas relagdes culturais com Portugal e com
a Africa. O Santuario do Bom Jesus do Monte de Braga
(Portugal) e o Santuario do Bom Jesus de Matosinhos,
em Congonhas, Minas Gerais (Brasil), possuem uma
relacdo visceral. Aleijadinho recebe manuscritos,
descricdbes e desenhos do Santuario Bracarense
para esculpir e ornamentar as Capelas dos Passos
da Paixdo (somente sete passos em Congonhas),
esculpir os Doze Profetas e o Escadério dos Cinco
Sentidos. Embora em origem o universo simbdlico
religioso do patriménio edificado de Congonhas do
Campo e do Santuario de Braga sejam equivalentes,
o universo simbdlico representado em Congonhas
esta carregado da aculturagéo luso-afro-brasileira. O
estilo arquitetdnico da construcado € legitimamente um
“Barroco do Norte de Portugal”, o espaco geografico
foi minunciosamente selecionado para garantir
verossimilhanga com a paisagem Minhota.

Porém, o caminho que conduz as capelas dos
passos de Congonhas é uma construgdo de pedras
tipicamente africana, utilizada nas construcdes
dos caminhos dos Orixas, lamentavelmente quase

completamente destruidos pelos anos de colonizagéo
em solo africano (Penvenne, 1993). Portanto é
possivel elucubrar que a obra prima “Os Profetas”
do mestre Aleijadinho estdo dispostas em uma
relacdo de evidéncia transcultural que permitiu o
desenvolvimento de um estilo préprio, que ndo pode
ser considerado como um Barroco Classico, mas sim
um estilo “Aleijadinho” que personifica a uniéo entre
as expressdes simbolicas de Minas Gerais, Portugal e
Africa’ (Henriques, 1998).

O segundo elemento a ser analisado sera a
possibilidade de reconfiguracédo turistica através do
imaginario, em especial a capacidade da arquitetura
e do paisagismo em representar um local conhecido.
Esta analise recorre a comparacéo arquitetonica entre
as cidades do Norte de Portugal e as cidades de
Sao Jodo Del Rey e Tiradentes. Apesar das grandes
similitudes, ainda, ndo se realizou um trabalho
investigativo sobre a forma como estas cidades
representam o Portugal do Norte. Em Sao Jodo Del
Rey, segunda cidade a ser visita na produgdo do
documentario, evidenciou-se uma cidade que aos
moldes da Cidade do Porto se constréi em torno de
uma ribeira, e se edifica em ladeiras que expelem
simbolos religiosos e imperiais. Vale destacar a forte
presenca da “Casa de Braganga” em S&o Jodo Del
Rey, desde a Guerra dos Emboabas, momento de
grande migracdo dos Portugueses do Norte para a
regido central de Minas Gerais.

A Guerra dos Emboabas ¢ um momento histérico
para a formagdo cultural de Minas Gerais. As
relagbes coloniais sdo subvertidas em prol de uma
alianca que visava a garantia dos interesses de
Minas Gerais sob os interesses dos Paulistas que
estavam sobretaxando os alimentos para a regido
das minas. Durante esta guerra, houve uma grande
emigracdo dos Portugueses do Norte para a regido
central de Minas Gerais, sendo que grande parte
destes colonos jamais retornariam para Portugal, mas
transformariam para sempre a cultura mineira. Ndo ha
como um portugués ou qualquer individuo que tenha
conhecido a regido Norte de Portugal chegar em Séo
Jodo Del Rey e nao perceber de forma imediata a raiz
portuguesa que existe nesta cidade. Da arquitetura ao
sabor da cabidela (chamada de molho pardo em Sao
Jodo devido a influéncia africana na cozinha durante
o periodo escravocrata), passando pela Ponte da
Batalha (uma homenagem a Ponte de Sdo Gongalo do
Amarante) os caminhos de Sdo Jodo Del Rey sdo uma
(re)significagdo de uma heranga cultural portuguesa
(Xavier, 1998).

S&do Jodo Del Rey ainda reserva uma grande
particularidade cultural. Remonta a esta cidade uma
tradi¢do religiosa de origem Africana que se tornaria
muito peculiar no Brasil: a criagdo de uma relagéo
representativa entre Orixds e os Santos Catdlicos.
Durante a efervescéncia do ciclo do Ouro e a expansao
catdlico-jesuita na regido de Minas Gerais os escravos
negros criaram uma (re)significacdo cultural dos
icones catdlicos de rara inteligéncia, como uma forma
de resisténcia intelectual os escravos obrigados a
seguirem os designios religiosos da Igreja Catdlica



atribuiram a cada santo um orixa e desta forma quando
estavam venerando um santo ou padroeiro catdlico de
fato estavam remetendo-se a sua cultura religiosa de
origem (Aguiar, 1999).

O terceiro e ultimo elemento analisado pretende
mergulhar em um dos principais baluartes do turismo,
a gastronomia. Assim como nas artes e na arquitetura,
a gastronomia do caminho de Belo Horizonte a
Tiradentes apresenta-se como uma verdadeira
explosdo hibrida, construida a partir de uma matriz
gastrondbmica do Norte de Portugal, miscigenada
com tradicbes e sabores africanos, associados a
produtos endémicos da regido central de Minas Gerais
(Costa, 2005).

O grande representante desta miscigenagao
gastrondmica é a cidade de Tiradentes, cidade que
leva o nome de um Inconfidente Mineiro que foi
executado, esquartejado e teve partes do seu corpo
expostos no caminho de Minas Gerais ao Rio de
Janeiro como forma de repressdo aos designios
independentistas que flanavam pelo Brasil no Século
XVIII. Do ponto de vista arquiteténico, Tiradentes é
uma representagdo das pequenas Aldeias do Norte de
Portugal, é muito facil confundir suas vielas e becos
com as ruas de Viana do Castelo ou Ponte de Lima em
Portugal. Resumindo, é uma bem preservada cidade
colonial com profundos lagos culturais com a regiéo
do Minho.

Durante o século XVIII os portugueses ja
erradicados no Brasil e uma grande massa de africanos
(escravos), constroem o arraial batizado com o nome
de Santo Antonio do Rio das Mortes, futura cidade de
Tiradentes. A cidade que fica isolada pela Serra Séao
José, acaba se fechando em uma comunidade ligada
aos valores da terra e do quintal. As casas e fazendas
de Tiradentes recebiam tropeiros e mineiros “de
passagem”, criando desde os primérdios do Século
XVIIl um ponto de encontro gastrondémico e cultural.
Todos os viajantes e trabalhadores do ciclo do Ouro,
de forma geral, estavam ligados a Santo Antonio do
Rio das Mortes, sejam pelos caminhos da Estrada
Real, ou pelo simples pouso na vila para trocar o metal
precioso por mantimentos, objetos manufaturados
ou animais.

O resultado desta vila fechada pelas montanhas
e anfitrid de viajantes e comerciantes foi uma trama
cultural que unia colonizadores, colonos e escravos em
uma simbiose intercultural. Somente como ilustracéo,
o artesanato criado na cidade une elementos de
escultura em madeira tipicamente europeus com pegas
de barro moldados a méos tipicamente africanos com
pedra sabdo (material endémico de Minas Gerais). As
representagdes barrocas da cidade unem elementos
expirais com cores fortes como o amarelo e o vermelho
tipicos de festas religiosas africanas (Holanda, 1985).

A gastronomia que hoje representa um dos mais
importantes atrativos turisticos da cidade (Tiradentes é
um dos 12 locais onde ocorrem o Festival Internacional
de Gastronomia), é resultado de uma miscigenacéo
luso-africana aliada a escassez ou nulidade de
ingredientes desta regido de Minas Gerais. Os grandes
pratos da culinaria mineira unem receitas tradicionais
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portuguesas com temperos africanos e uma boa pitada
de elementos endémicos da regido. A “Dobradinha
com Feijao Branco” é uma releitura das “Tripas a
moda do Porto”, “O Cozido a Portuguesa” deu origem
ao “Frango com Ora Pro Nobis”, “O Caldo Verde” deu
Origem ao “Caldo de Feijao”, e as “Alheiras” deram
origem a famosa “Linguica Mineira”, que esta presente
no Feijao Tropeiro e no Tutu de Feijéo (Frieiro, 1966).

Outro detalhe fundamental na gastronomia Mineira
é o uso do Quiabo, do Coco Ralado e do Leite
Coalhado em varios pratos tipicos. Estes elementos
foram introduzidos pelos africanos e fazem parte
do sincretismo gastronémico de Minas Gerais. Ja
os doces de Tiradentes que se espalhariam por
toda Minas Gerais, apresentam um contraponto aos
doces conventuais portugueses. Se em Portugal a
abundancia de gemas de ovos levou a uma doceria
tradicional de fino sabor, a escassez das mesmas
gemas é que seriam decisivas na reconstrugdo das
receitas portuguesas em Minas Gerais. Grande parte
das receitas mineiras substituiram as gemas pelo doce
de leite ou pelo amendoim africano, como podem ser
percebidos nos “canudos de doce de leite”, “ambrosia
de doce de leite”, e no “pé de moleque” (doce de leite
com amendoim e rapadura).

Ao finalizar o documentario na cidade de
Tiradentes, uma grata surpresa revelou-se: o projeto
que inicialmente seguiria os passos de Aleijadinho
transformou-se em um caminho intercultural onde a
ressignificacdo de elementos europeus africanos e
nativos (de Minas Gerais), nos conduziram a um trajeto
que muito supera os signos das artes e da arquitetura
colonial. Este trajeto abre espaco para uma ampla
discussdo, especialmente no amago dos Estudos
Culturais, onde a pode ser discutido a identidade
cultural mineira dentro de um caminho que vai de
Belo Horizonte a Tiradentes, mas, faz longas escalas
no Norte de Portugal e na Africa. Ndo é possivel em
pensar a identidade mineira sem pensar na construgédo
de uma identidade plural que possui raizes culturais
duradouras na Europa e na Africa (Avila, 1967).

Por fim esta comunicagdo busca iluminar o
turismo nas cidades coloniais mineiras, evidenciando
as tensdes culturais da contemporaneidade,
atentando-se especialmente para as imbricagdes
entre turismo, hibridez cultural e passado colonial.
Estas tensdes que se manifestam atualmente na
esfera turistica demonstram uma forma elementar de
observar o passado colonial e escravocrata. A cultura
mineira por sua histéria de superagéo e reconstrugéo
de identidade criou um espago cultural nas cidades
coloniais que consegue contemporaneamente superar
a relagdo de explorador e explorado, criando uma
identidade hibrida entre os trés principais pilares de
sua formagao: a cultura provinciana, a origem europeia
e a influéncia africana.

1.1. Virtual representagaol/virtualizagao do
século XV ao século XXI

O Renascimento representou um momento histérico
de ebuligdo técnica, cultural e social. Posteriormente, a
Revolugao Industrial e a consequente reprodutibilidade



AVANCA | CINEMA 2020

técnica representaram um momento de profundas
alteragdes da estrutura social e econémica decorrentes
do advento da maquina e, por consequéncia, o
inicio da substituicdo da forgca produtiva do homem
pela maquina. Por fim, a metade final do século
XX até a contemporaneidade do século XXI com o
desenvolvimento, consolidacdo e capilarizagdo da
posse e do uso dos equipamentos informacionais
(Desktops, notebooks, tablets, smartphones e IOT) e
as consequéncias decorrentes da interagdo das redes
com as imagens digitais que acabam por conceber a
tecnologia capaz de virtualizar o tempo, o espaco e as
formas de socializagdo humanas.

O establishment na produgdo de imagens em
semelhanga ao que olho pode ver somente seria
rompido pelas “artes modernas”, especialmente, pelo
advento do movimento impressionista. O paradigma
técnico e estético amalgamado pelo Renascimento
sera interrompido de forma contundente apenas na
ebulicdo tecnoldgica da Revolugdo Industrial quando,
pela primeira vez, surge a possibilidade de a maquina
simbolizar em imagem (ainda que modestamente) as
construgdes materiais e simbolicas do homem.

Chega-se ao segundo momento a ser analisado:
a Revolugdo Industrial e o inicio da capacidade do
inorganico substituir a capacidade produtiva do homem.
Nessa época, a fotografia e, naturalmente, o cinema
(o cinema é a fotografia em aceleragcdo) passam a
atuar como alternativas tecnolégicas das virtualizagcdes
representativas, as quais eram produtos do trabalho
manual desde o Renascimento (particularmente no que
refere & pintura a 6leo). E um momento histérico em
que o capitalismo industrial e a tecnologia iniciam uma
relagéo de entrelacamento, a industria cultural € um
exemplo classico da unido entre o capital e a produgédo
simbdlica, dessa forma, a maquinizagdo da produgéo
torna a fotografia e o cinema mercadorias acessiveis,
e as virtualizagdes das realidades passam agora a ser
medidas pela tecnologia, pela maquina.

As transformagdes tecnoldgicas possibilitadas por
estes dois campos alteram o status das obras de arte
enquanto representantes das realidades (na proposta
tedrica deste trabalho, deve-se ler como representacéo
da realidade, a virtualizacdo) retirando das artes
aquilo que Benjamin teorizou como “aura”, portanto,
aquele elemento que a torna Unica, o experimento
da contemplagéo do “aqui e agora” (Benjamin, 1992,
p. 75). Transbordando o conceito artistico, Benjamin
(1992) traz a baila os desdobramentos dessa revolugéo
para a filosofia, para a sociologia e para a politica.

A gama de possibilidades tecnoldgicas, inicialmente
frutos da Revolugdo Industrial e em um segundo
momento maximizadas pelas Grandes Guerras da
primeira metade do século XX, modificou a dinamica
da representagdo “da maquina para o objeto”, a
maquina ndo mais somente possui a capacidade de
capturar o que o olho humano vé, mas por meio da
tecnologia digital passa a ter a capacidade de criar
um tempo-espaco que so6 existe em seu amago. Essa
é a dindmica a ser apreciada com o surgimento do
computador e da realidade virtual digital (Gomes Filho,
2008, p. 22).

O surgimento do computador e a sua consolidagéo
como produto acessivel inicia-se na segunda metade
do século XX e prossegue até o século XXI na
chamada era digital. Sob o advento da computagéo
é possivel a virtualizagdo do tempo, do espaco e
das relagbes humanas, concebe-se dessa forma
a realidade virtual digital. A dinamica das redes de
computadores promove a virtualizacdo completa
das relagdes representativas, distorcendo a estética,
rompendo a ética e subvertendo a producéo artistica
contemporanea a uma arte também virtual.

Sob a égide do digital ndo é possivel verificar
qualquer relagéo de representacdo com a realidade,
pois a realidade passa a ser digitalmente virtual,
produzida por cominagbes numéricas, que ndo sao
possiveis de serem validadas dentro do que se concebe
como realidade vivida ou imaginada. Aparelhos
tecnoldgicos codificados por algoritmos constroem
e (dis)simulam planos de realidades totalmente
adversos e desconexos, a virtualizagéo chega a era
digital. Com o advento e a popularizagdo das redes
e dos computadores, as relagdes sociais tradicionais
sdo colocadas em interrogacao (Lopes, 2017).

A necessidade de estar presente e da existéncia
fisica, as possibilidades de uma vida social democratica
sao parcialmente transferidas para a “razao medial” das
telas dos aparelhos computacionais (Miranda, 1999, p.
297). A rede informacional pode ser conceituada como
uma grande sociedade sem regras claras e definidas.
As fronteiras precisam ser repensadas e os valores
sociais perdem sua esséncia de origem. Nesse ponto
é relevante pensar que o pacto social tradicional por
meio do qual se abre mao de parcelas de liberdade
individual em nome de uma liberdade social coletiva
néo se aplica as dinamicas sociais das redes, o Leviata
esta enraizado e disperso nas relagdes de poder que se
criaram nas redes digitais, especialmente na internet.

E importante notar que o existir nas redes esta
majoritariamente ligado as imagens, dentro do
universo da informatica e da computagéo os sons e
os videos sdo suplementos a imagem digital que é
sempre majoritaria e se apresenta como disponivel
e acessivel. A explosdo dos smartphones esta
diretamente ligada as respostas das imagens digitais
ao estimulo dos dedos. Ao se acessar um computador,
site ou e-mail a imagem digital se coloca a disposi¢édo
para que seja inserida uma senha. Nas redes sociais
o volume de postagem de imagens supera de longe
a quantidade de arquivos de texto e de audio. A
imagem digital estd t&o disponivel no universo
tecnoinformacional, que em esséncia encontra-se em
uma relacéo de prostituigao gratuita, se oferecendo de
forma vulgar, sensual e extravagante.

1.1.1. O virtual artistico: da arte renascentista a
ruptura do Impressionismo

Argan e Fagiolo (1994, p. 67), em uma andlise
robusta e critica, apresentam a pintura renascentista
como portadora de duas caracteristicas técnicas
elementares ao que se refere a representacdo do
espago e do homem: a perspectiva e a técnica do jogo
de cores.



Ao postular a respeito da imitagdo do real no
Renascimento, Francastel (1990, pp. 12-17) teoriza
que tal tentativa ndo é total nem unica: conforme as
técnicas progrediam, os valores metafisicos, culturais,
ideoldgicos ou sociais faziam emergir inovacdes que
alteravam as formas de produgdo até a superagéo
do modelo renascentista. O grande terremoto nesse
modelo técnico/ tedrico e estético de representagédo
sera observado por meio da arte impressionista
(Francastel, 1990, p. 43).

No Impressionismo, novamente, a evolugéo
tecnolégica esta intimamente ligada a mudanca das
formas de conceber e virtualizar as realidades. As
pinturas ao ar livre da escola de Barbizon somente
puderam ser instrumentalizadas pelo advento da
industrializagdo da tinta a ¢6leo em tubos portateis
feitos de metal, o que possibilitou a portabilidade
necessaria para representar as paisagens (Coli, 1990,
pp. 78-80).

A realidade virtual, sob um olhar artistico, pode
ser relacionada as construgdes estéticas e filosoficas
que permeavam as artes modernas. A sacralidade
do objeto artistico e, notoriamente, das imagens
é colocada em xeque nas artes modernas. Por
conseguinte, a realidade virtual e a imagem mediada
tecnologicamente estdo em uma relagédo de simbiose
com as rupturas representativas das artes modernas,
destarte, a cisma com “o presencial” enquanto objeto
de representacdo do verossimil e da aceitabilidade
filoséfica da mediagdo entre arte e tecnologia. Essa
relacdo seria levada as ultimas consequéncias com a
consolidacéo da fotografia.

O advento da fotografia é apresentado na literatura
da Historia da Arte como o “inicio do fim” do Movimento
Impressionista, porém em uma analise multidisciplinar
sdo os valores mercadolégicos (Capitalismo
Industrial) e sua visceral relagdo com o avango da
tecnologia os responsaveis pela real derrocada
da representagdo impressionista. A fotografia e o
cinema alteram semiologicamente as formas de se
representar a realidade. O homem ¢é substituido pela
maquina (Francastel, 1990, pp. 76-78). A fotografia e
o processo metafisico de transferir o olhar para uma
lente constroem as estruturas técnicas e conceituais
de contemplagdo da imagem capturada pela maquina.
A imagem digital somente sera teorizada a partir
das mediagbes entre a imagem capturada pela
maquina (neste caso, modificada digitalmente) e o
usuadrio (observador) que utilizard a tecnologia como
ferramenta de acesso e contemplagéo destas imagens.

1.1.2. Imagem técnica: a virtualizagdo através
do olhar das maquinas

A aurora da fotografia, nas primeiras décadas
século XIX, ocasionou uma alteragdo contumaz nas
formas de conceber as artes e as representagdes
humanas. O conceito e as formas possiveis de realizar
uma virtualizagdo das realidades transformam-se
em um artificio técnico, tal artificio se dava por meio
da relagdo homem-maquina, a maquina fotografica
podia ser observada como a extensdo do sentido
da visdo. A fotografia se torna um projeto de poder
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simbolico burgués, caminhando desde entdo par
e passo em conjunto com evolugdo cientifica. A
tecnologia fotografica é o resultado de um esforgo
interdisciplinar, uma vez que une conhecimentos
da Astronomia e da Fisica Moderna, em especial
os experimentos referentes a camara escura,
inicialmente desenvolvidos para observar eclipses.
De forma poética, a origem da camara escura esta
em olhar para além dos limites do humano e nao para
ceifar-lhe a alma, conforme descreveram os primeiros
criticos da técnica fotografica. Com a camara escura,
surgia o principio basico da fotografia. (Couchot, 2003,
pp. 17-23).

A medida que o novo método de captura de
imagens passou da esfera cientifica para a esfera
social, a comunidade artistica alardeou-se em
protestos: a fotografia seria o fim da pintura e a
morte das artes plasticas. O Impressionismo, embora
inicialmente resistente, acaba realizando um dialogo
com a fotografia o qual culminara em um manifesto
modernista, no qual um dos principais postulados seria
a alienacédo de representacdes realisticas enquanto
objetos artisticos (Couchot, 2003, p. 331).

A fotografia alcancaria o status de obra de arte
nas primeiras décadas do século XX, por meio do
Pictorismo, movimento estilistico que propunha a
fotografia como uma espécie de pintura (conseguiam
este panorama utilizando recursos como a cor sépia
e o foco brandado). Grupos de fotégrafos na Europa
e nos Estados Unidos se uniram em grémios para
apresentar seus trabalhos ao grande publico, pois
os circuitos das artes ainda resistiam a proposta de
uma exposicdo de fotografias (Argan & Fagiolo, 1994,
pp. 320-356). Esse ponto é deveras interessante, a
fotografia e obviamente o cinema sdo uma das poucas
formas de arte que alcangam o reconhecimento do
meio artistico, por meio do reconhecimento popular.
Este pode ser considerado um dos primeiros valores
morais da burguesia industrial: a meritocracia
mercantil. A propria maneira social como os
fotégrafos buscavam apresentar a fotografia refletia
uma moralidade burguesa: uma forma de arte que
representava a verdade e empregava o naturalismo
liberal em sua composigéo.

A fotografia analdgica, porém, sofre de um vicio
de origem: além da passagem da fotografia em
escala de cinzas para uma escala de espectro visivel
(cores) ela pouco evolui, sua esséncia tecnoldgica é
fisico-quimica, portanto, seus paradigmas 6ticos nao
sofrem alteracdes sensiveis por quase um século.
Um novo paradigma para a fotografia somente seria
percebido com a incorporagdo da imagem digital.
A imagem digital ndo depende exclusivamente da
captura de um instante, instrumentacgao essencial para
a fotografia analégica.

A fotografia digital subverte a relagédo entre a
imagem capturada e o homem, pois n&do existem
limites para a manipulagdo instantdinea em uma
imagem digital. Discutir a respeito de uma fotografia
digital, portanto, é teorizar um conceito de imagem
digital que nasce tecnicamente por meio da interagéo
entre a imagem capturada, a imagem manipulada pelo
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homem por meio de um dispositivo digital e a perda
de sua existéncia fisico-quimica, passando a ser uma
imagem numérica, sem tempo e espaco definidos
e sem qualquer relagéo de originalidade. A Unica
sobrevivéncia da imagem analdgica na imagem digital
é o valor simbdlico, embora sob a influéncia de uma
nova relacdo de significancia, que na relacdo digital
ndo é mais material.

Igualmente, o cinema pode ser considerado um
desdobramento técnico e instrumental da fotografia.
As imagens sequéncias do inglés Eadweard J.
Muybridge, que reproduziam um mesmo corpo em
movimento, através do zoopraxiscopio, transformavam
uma sequéncia de 24 imagens em um video. Este
equipamento simulava uma velocidade em que as
fotos em sequéncia “enganavam” o olho humano e
transmitiam a sensacdo de que os objetos e corpos
estavam em movimento (Couchot, 2003, p. 334).

A realidade virtual é chancelada pelo cinema.
Provavelmente a maior discrepancia entre a realidade
virtual criada pelo cinema e aquela reproduzida pelo
computador seja a metafisica do observador (do “eu”
diante do objeto a ser contemplado). No cinema, a
virtualidade imersiva é discursiva e seguira um unico
curso, apoés se sentar diante de uma tela de cinema,
caberd ao observador absorver um discurso visual
com inicio, meio e fim j& previamente estabelecidos.
Em uma virtualidade computacional, como em um jogo
digital ou uma visita virtual ao museu, a tecnologia
torna-se ferramenta que permite ao usuario intervir no
discurso e alterar a relagdo simbdlica da mensagem
por meio da interatividade mediada digitalmente.
A interatividade digital abre um horizonte para a
modificagdo da prépria narrativa na qual o usuario
esta imerso: ja ndo é mais plausivel pensar em uma
relagéo estatica de um inicio, um meio e fim como nos
roteiros de cinema. As narrativas tradicionais estdo em
interrogagdo em uma dinamica digital.

Benjamin (1992), no ensaio A Obra de Arte na Era
da Reprodutibilidade Técnica, elege o cinema como a
arte redentora da propria arte. Benjamin apresenta o
cinema como um aniquilador de elementos artisticos
tradicionais, portanto, dotados de aura, concepgao
que denominava a originalidade e o valor de culto das
obras de arte até entdo (Benjamin, 1992). Ao teorizar
a respeito da fotografia, Benjamin clarifica que a
nova técnica engendrava a comutagdo da memoria
involuntaria pela memodria voluntaria. As fotografias
do passado podem ser observadas para ativar novas
lembrangas (voluntarias). A partir deste conceito, é
possivel atribuir a fotografia uma nova forma capaz de
virtualizar a préaxis politica, pois as fotografias “exigem
ser acolhidas num certo sentido, e ndo se prestam mais
a contemplagéo desinteressada. Elas inquietam quem
as olha; para atingi-las, o espectador adivinha ter de
seguir uma via especifica” (Benjamin, 2006, p. 78).

Benjamin (1992), em uma primeira analise,
mantem-se resistente em relagdo a uma suposta
existéncia auratica na fotografia. Para o autor, a
aura sobrevivia no rosto humano. As lembrangas
de entes queridos, todavia afastados, distantes
ou desaparecidos em vida ou em morte, ainda

substituiam a aura e lhes atribuia certa melancolia
estética (Benjamin, 1994, pp. 67-102).

O cinema, no inicio do século XX, é o signo maximo
da virtualizagéo, portanto destinado a massificagéo.
As telas apresentavam uma producgdo artistica cujo
espaco-tempo se aproximava do ideal valorativo do
homem moderno. A virtualizagdo ocorre no cinema
como um rearranjo das relagdes entre tempo e espago,
ampliando a velocidade cognitiva da percepgao por
meio dos recortes estéticos, de simulacros, de cenas
e atuagdes. A tecnologia cinematografica inaugurava
uma nova forma de fruir e refletir a realidade, estava
inaugurada a “Estética da Maquina”.

Adorno e Horkheimer (1996, p. 144) criticam de
forma veemente as alegacdes em favor do cinema
de Benjamin (1994). Estes frankfurtianos dirigem
suas criticas a arte e a técnica, da forma teorizada
por Benjamin, colocando em interrogagdo o cinema
como uma legitima expressado artistica. De forma
pontual, Adorno e Horkheimer (1996, p.145) criticam a
massificagcdo das representagdes proporcionadas pela
(re)produtividade a qual, segundo os autores, abatiam
o trabalho enquanto elemento criativo em favor de
valores majoritariamente mercadoldgicos, os quais
seriam os balaustres da homogeneizacéo cultural.

Porém, Benjamin demostra, em seu texto, uma real
aflicdo com os efeitos nocivos da reprodugéo, pois ele
concedia a ela o caracter de “reproducdo das massas
sociais”, ou seja, seria a catalizadora das estratégias
de controle e dominagdo (Benjamin, 1992). No inicio
do século XX, o cinema como uma técnica visual de
reproducdo de imagens situava-se em um contexto
de inestimaveis manifestacdes sociais e culturais,
estando ainda sob a égide da Guerra. O cinema como
elemento politico - e em nome do Estado e da prépria
guerra - transformava o horror em um espetaculo
virtual grandioso com o objetivo claro de solidificagdo
hegemonico-ideolégico e cultural das classes
politicas despdticas.

Lancando um olhar contemporaneo ao texto de
Benjamin (1992) pode-se concluir que a politica iniciou,
em seu tempo (primeira metade do século XX), a
apropriagao de carater virtual do cinema, a qual jamais
seria ideologicamente abandonada, basta verificar-se
um dos pontos maximos do grande sucesso de
bilheteria de 2019: Os Vingadores Ultimato. Nesta
pelicula o climax é alcangado quando o personagem
Capitéo América é considerado digno pelos deuses de
Asgard de utilizar o martelo do Deus Thor. Qualquer
semelhanga com a ideologia de supremacia de Donald
Trump é mera coincidéncia.

Temos uma das questdes fundamentais da
reprodutibilidade técnica em Benjamin (1992): a
estetizacdo da politica. Esta estava laureada na
maquina como elemento reprodutor capaz de
seduzir e manipular as massas por meio de imagens
audiovisuais. Dessa forma o cinema é concebido
como um espacgo de espetacularizagdo de ideologias
e do consumo simbdlico. Quando se reflete o cinema
como um elemento de (re)producdes de imagens,
lancamos um holofote para um sistema virtual
complexo; controvertido do ponto de vista artistico,



social e tecnolégico, em que as textualidades e o
hipertexto das cameras, as sobreposigdes técnicas
desde o jogo luminotécnico, a manipulagdo dos
cenarios as abstracdes sonoplasticas e todo um jogo
de edigbes constroem um produto cultural com forte
carga estética, ideologica e politica.

O cinema projeta corpos e objetos visuais, todavia
virtuais e imaginarios; os dispositivos audiovisuais
possibilitam o reconhecimento imagético como
uma manifestacdo teleoldgica real, dinamica e em
estado de excitagdo. As produgdes cinematograficas
transcendem a relagdo maniqueista entre o real
e o virtual, o visivel e o invisivel, o significado e o
significante, gerando um produto cultural hibrido em
sua esséncia técnica e fluido em suas as formas e
os conteudos.

E possivel concluir que a fotografia e o cinema
sdo reflexos do advento da Revolugdo Industrial e da
consolidacéo ideoldgica do capitalismo e dos valores
mercantis, 0s quais ansiavam por uma nova estética
representativa. Desde a aurora da fotografia até a
consolidacédo do cinema nao houve qualquer alteracéo
das estéticas representativas que alterasse a relagéo
cultural entre o homem e a tecnologia como a ruptura
estética, cultural e social decorrente da revolugédo
da teleinformatica que, com a popularizagdo do
computador e dos dispositivos informacionais portateis,
passa a simbolizar as representagdes e as realidades
de forma completamente digital, transformando
o virtual em sinbnimo de ambiente concebido e
pré-fabricado por meio da simulagdo computacional.

1.2. Concluséao

Um sistema digital, aos olhos da matematica e das
engenharias, € um conjunto de estruturas eletronicas
com capacidade para processar, armazenar e/
ou transmitir sinais que usam valores discretos
(descontinuos), portanto, digitais (combinagdes 0
e 1) que podem ser interpretadas por maquinas e
circuitos. Ja os sistemas nao digitais (ou chamados de
analdgicos) usam um intervalo constante de valores
materiais (fisicos) para manifestar a informagéo, ou
seja, ndo ha racionalidade numérica nem transmisséao
de valores exatos, é um sistema material. Embora
as representagbes digitais sejam numéricas, a
informagéao representada pode ser recodificada pelas
maquinas, como nlmeros, letras, ou icones, ou podem
representar um fluxo digital continuo, como sons,
imagens, outras medidas de sistemas continuos.

Desde o advento da Primeira Revolugéo Industrial,
com a maximizagdo do corpo por meio do uso
das maquinas, bem como da maximizacdo da
reprodugéo das linguagens, abre-se caminho para
conceituar um cérebro fora do corpo, especialmente
na externalizacdo dos signos visuais e auditivos
(fotografia, cinema, fondégrafos, gramofones). Esse
processo de produgdo de sentido desencarnado
intensificar-se-ia na revolugdo eletrénica (radio, TV,
video, eletroacustica) e alcangaria niveis impensaveis
na revolugdo teleinformatica (computador, redes,
telecomunicagbes), em que a digitalizagdo dos
signos passa a representar a relagdo de significado
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e significante em uma relagéo tecnoldgica. (Arantes,
2008, p. 27).

Stelarc (2007, p. 45) apresenta uma proposta
tedrica para o humano no século XXI, para este autor
o ser humano alcangou um patamar na evolucéo
digital em que ndo consegue mais lidar com o volume
informacional e tomar agdes necessarias a propria
existéncia fora da realidade digitalmente mediada.
Diferentemente de autores como Derrida, Maffesoli
e Agamben, Stelarc (2007, pp. 45-54) propde uma
solugdo por intermédio da propria tecnologia, para
ele é preciso criar proteses tecnoldgicas para realizar
0 que o corpo ndo é capaz. A Unica possibilidade
estratégica para sobrevir a essa evolugdo seria
suplantar o corpo com a tecnologia digital, criando
um ser humano que de fato sejam um hibrido entre o
organico e o inorganico. (Stelarc, 2007, p. 48).

As representagbes digitais por meio das
redes multiusuarios apresentam ciladas para a
subjetividade, pois tanto em humanos quanto
em maquinas existem processos signicos que se
hibridizam e podem ser percebidos tanto em sistemas
organicos quanto em sistemas digitais (Santaella
& Arantes, 2008, p. 70). Portanto, pode-se propor
uma teoria sobre o funcionamento do individualismo
e da coletividade no ambiente virtual, pois o sujeito
que se encontra multiplicado em bancos de dados
através de combinagdes de O ou 1, dissolvido e
rematerializado em pontos diversos da rede é um
sujeito transformado em luz, sendo que as telas séo
a forma como a coletividade existencial e o corpo
digital podem ser experimentados e socialmente
representados. Essa é forma como o digital age na
transformag&o do corpo subjetivo em fluxos de luz e
do corpo coletivo em telas. Essa existéncia, apesar
da claridade que naturalmente a luz evoca, é uma
existéncia mérbida e sombria: a coletividade pertence
a uma dinamica que esta presente na etimologia do
digital, pois um dedo pode ligar e desligar este templo
imagético da coletividade.

A congregacdo do digital com as redes
teleinformaticas possibilitaram a experiéncia de criar
um simulacro da vida. As simulagdes numéricas e os
jogos computacionais abriram a possibilidade para
que as obras de arte, pioneiras das representagdes
das realidades, se tornassem digitais e pudessem
ser digitalmente fruidas. As visitas aos museus
de forma virtual, as quais este autor se propds a
estudar ha mais de 10 anos, expressam como a
tecnologia digital se transformou em um presbitério
da reprodutibilidade técnica. Mas é importante que
se ressalte que o caracter local/ temporal dessa
reprodugdo, quando proposto de forma digital, perde
sua referéncia. Tal constatagdo é possivel, pois o
acesso digital ndo possui uma definigdo de tempo e/
ou espago, o limite esta ao alcance dos dedos, e pode
ser acessado de qualquer lugar a qualquer momento.
Mas é importante observar que esta auséncia de
tempo espaco existente no universo digital soa muito
mais como uma prisdo pandptica do que como uma
liberdade voyeurista.
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Notas finais

T A técnica de escultura em Pedra Sab&o utilizada por
aleijadinho possui uma clara influéncia do talho em pedra
utilizado pelos escravos africanos os quais utilizavam esta
técnica nas tribos e reinos da Africa Setentrional.
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