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Resumo

O desenvolvimento da imagem con-
funde-se com a histéria da arte e a histéria
da humanidade. Depois da fase pictéria, pré-
fotografica e das fotoquimicas (fotografia e
cinema), a sociedade contemporanea foi
testemunha da profunda e radical transfor-
macdo em relacdo a produgdo de imagens:
surge a era digital. Este artigo faz uma breve
retrospectiva sobre a evolugdo da informacado
visual, abordando questdes vinculadas a
tecnologia de produgdo, captacdo, transmis-
sdo, reproducdo, processamento e armaze-
nagem da imagem.
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Abstract

The image development is similar with
the art history and humanity history. After
pictory phase, previous photographic phase
and photochemical phase (photography and
movie), the contemporary society was
witness of the deep and radical
transformation relacioned with image
production: it appear the digital age. This
article present one short revision around
visual information, approach question links
with the technology of: production, capture,
transmission, reproduction, processing and
image storage.

Keywords: Image, digital process, graphic
computer.

1 Introducdo

A informacdo visual é transmitida
através da exposicao da imagem. De acordo
com MOLES (1990, p. 216), “imagem é em
geral uma representacdo de qualquer coisa
real a qual estamos habituados no mundo
exterior”. Segundo NEIVA JR. (1994, p. 5),
“a imagem € basicamente uma sintese que
oferece tragos, cores e outros elementos em
simultaneidade”.

A linguagem da imagem, embora possa
ser composta de varios elementos ou signos,
passiveis de varios significados, é recebida
global e imediatamente. A compreensio da
forca da imagem, aliada a evolucdo dos
meios de comunicagdo (impressdo, cinema,
televisdo, internet), aumentou o uso da
linguagem visual.

No ambito da educagdo, o poder de
comunicagdo da imagem contribui para
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tornar o aprendizado cientifico e técnico
mais eficiente: desenhos e fotos motivam e
proporcionam melhor compreensdo do
aluno, possibilitando que as explicagoes
verbais sejam mais facilmente gravadas em
sua memoria.

A publicidade torna-se mais eficaz,
pois a foto de uma bela “area verde” por
onde casais passeiam e criangas brincam
costuma ser mais elogiiente que uma
descricao minuciosa das vantagens de se
morar em determinado bairro afastado da
cidade. As cores, a forma e o impacto dos
out-doors e luminosos condicionam o
plblico a consumir os produtos anunciados.

Figura 1 — O poder condicionante da imagem
utilizado amplamente pela publicidade.

Enfim, cada vez mais, o signo visual
penetra nos dominios do que era apenas
verbal (ou palavra escrita), pois a percepgio
global e imediata permitida por ele é
adequada a velocidade tida como necesséria
a sociedade contemporanea.

2 Retrospectiva

A producdo pictérica de imagens
pintadas na superficie de pedras ou cavernas
comprovam que o ser humano primitivo



possuia o desejo e/ou a necessidade de registrar acontecimentos por ele vivenciados. Estas
imagens caracterizam-se como formas primitivas de comunicagao.

As primeiras manifesta¢des artisticas conhecidas datam do Paleolitico e reproduzem,
sobretudo, cenas de cacas. No Neolitico as imagens pictéricas comecam a apresentar grande
simplificacdo: a figura humana é expressa por formas geométricas, o desenho se esquematiza
e esse grafismo serve a comunicacdo. Assim, pode-se relacionar essa transformacédo das

imagens ao surgimento da escrita primitiva.

Figura 2 — Imagem Neolitica

Conforme BUGAY e ULBRICHT (2000,
p. 10), “em algumas regides, a escrita
primitiva foi pictografica ou mais
precisamente, ideografica, com sinais para
palavras ou conceitos individuais”. O ser
humano e as suas formas de expressio
evoluiram. Tém-se registros sobre a formagdo
das primeiras civilizagGes, das primeiras
cidades e do desenvolvimento de sistemas
de escrita. Os fenicios criam o primeiro
alfabeto em 2.000 a.C., aproximadamente.
Deste fato até a invengdo da imprensa, no
século XV, sdo 3,4 milénios marcados por
inimeras transformacdes na forma da
comunicagdo humana.

A Revolugdo comercial, a partir do
século XV, ao acabar com as fronteiras do
feudalismo e estabelecer rotas de troca
continentais, aumentou o fluxo de informagoes
e, neste perfodo, a imprensa facilitou a troca
de informagoes impressas, ou seja, de imagens.

Da mesma forma que a escrita evoluiu,

as técnicas de pintura também foram
aperfeicoadas ao longo dos séculos, pois
no ser humano, se mantém a necessidade
de registrar fatos, lugares, pessoas, emocdes,
enfim, um constante desejo de representar
e reproduzir a realidade.

i

Figura 3 — Representacdo realista de Voltaire
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Mesmo havendo umarica e expressiva
producdo artistica, o ser humano procura
uma forma de registrar a realidade sem a
visdo do artista e de forma rapida. De acordo
com BUGAY e ULBRICHT (2000, p. 19),
“a busca para conseguir registrar imagens
em camaras escuras iniciou no século XVI,
mas somente em 1839, Louis J. M. Daguerre
divulgou o seu processo”. Entdo, a fotografia
surge para automatizar a pintura. “Enquanto
era necessario a um pintor, um longo tempo
para refazer a mio, no fundo de uma
camara obscura ou num anteparo, os
contornos da imagem a ser reproduzida,
bastavam algumas fracoes de segundos para
capturar a imagem no suporte argéntico da
fotografia” (COUCHOT /n PARENTE, 1993,
p. 40). A fotografia torna-se a forma mais
rapida de transmissio da imagem
(corresponde, ao mesmo tempo, a uma
exigéncia naturalista e industrial de
reproducdo exata e mecanica da realidade).
No inicio do século XX, a fotografia
instantdnea permite a reproducio da
imagem exata surpreendida em dado
momento.

Apo6s o sucesso em capturar e registrar
arealidade, o ser humano busca a captura e
reproducdo da realidade em movimento.
BUGAY e ULBRICHT relatam brevemente a
invencdo do cinema:

A partir da invencdo da fotografia, vdrios
pesquisadores comecaram a busca da
representacdo do movimento, sendo que o
impulso mais significativo foi dado pelo
médico fisiologista francés Etienne fules
Marey quando em 1892 criou o
chronophotographe a pellicule (um
aparelho fotografico em forma de tfuzil que
obtém doze imagens em uma placa
fotogrifica circular), com o objetivo de
estudar o movimento do homem, dos
pdssaros e das mdquinas. Em 1891, os
irmdos Lumiére apresentam ao publico o
kinetoscépio, no qual um filme de cerca de
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15 metros permitia a um tnico espectador
observar uma cena do tamanho de um
cartio de visitas (BUGAY e ULBRICHT,
2000, p. 25).

Na imagem cinematografica o estimulo
€ maior comparada a forma passiva de
contemplar uma gravura. O olhar é atraido
em virtude do movimento, sucessio, troca,
velocidade e luz. Esse poder de atracdo e
sugestdo foi ampliado com a insercdo do
cinema falado e com o uso da cor.

Outro evento importante foi o desen-
volvimento da transmissdo e recepcio da
televisdo. A primeira transmissdo oficial de
televisdo ocorreu em 1935, na Alemanha.
A imagem da televisdo, chamada imagem
orthicon (baseada no principio do
iconoscopio) € percebida pelo olho humano
do mesmo modo que a do cinema. As
primeiras transmissdes eram tomadas “ao
vivo”. Em 1955 surge o videotape,
posteriormente, transmissdo por cabos. Em
1962, foi realizada a primeira transmissio
via satélite. (BUGAY e ULBRICHT, 2000).

Recentemente, com o rapido avanco
da tecnologia, o surgimento da Ciéncia da
Informatica e a crescente evolucdo dos
computadores, a sociedade atual presenciou
a entrada ao mercado de produtos
computacionais (softwares, multimidias,
jogos). Diversas atividades tornaram-se
informatizadas, inclusive as relacionadas
com a utilizagdo de imagens (arquitetura,
engenharia, design, artes, comunicacio).

Na fig. 4, pode-se visualizar um
exemplo do emprego dos dispositivos de
visualizacdo grafica na tela de um
computador que efetua os célculos relativos
ao deslocamento das partes da imagem para
a realizacdo de um filme cientifico. O
problema proposto foi o de determinar as
posicoes tomadas por um objeto que daria
uma volta a Terra (MOLES, 1990, p. 241).



Figura 4 — Desenho assistido por computador

3 A Era Digitcf

A digitalizagdo de imagens teve origem
em virtude da captagdo e transmissdo de
imagens de pontos distantes, via satélite,
pois de outra forma ela sofreria deformacgoes.
De acordo com PARENTE (1993, p. 28), “essa
supercodificacao confere a imagem um novo
poder de controle que lhe possibilita absorver
e reciclar as imagens heterogéneas, o gue
pode acarretar uma hibridagdao ou uma
homogeneizacgdo das mesmas”.

Segundo LEVY:

Digitalizar uma informag¢ao consiste em
traduzi-la em ndmeros. [...] Uma imagem
pode ser transtormada em pontos ou pixels
fpicture elements) Cada um destes pontos
pode ser descrito por dojs numeros que
especificam suas coordenadas sobre o
plano e por outros trés nimeros que
anafisam a intensidade de cada um dos
componentes de sua cor (vermelho, azul e
verde por sintese aditiva). Qualquer
imagem ou seqliéncia de imagens &
portanto traduzivel em uma série de
niimeros (LEVY, 7999, p. 50).

Desta forma, verifica-se que informacoes
codificadas digitalmente podem ser trans-
mitidas e copiadas sem que haja perda de
informacdo, pois ha possibilidade de se
reconstruir integralmente uma mensagem
original mesmo ap6s as degradagoes causadas
pela transmissdo ou copia.

A fase de digitalizagdo tornou-se
obsoleta com o surgimento da foto e o video
digital, pois a imagem capturada ja esta
disponivel em formato digital. Deste modo,
ganha-se tempo, conseqlientemente, agiliza-
se a produgdo de informacgoes. O endereca-
mento digital das imagens, permite processos
de montagem e sincronizacdo para a realiza-
cao de filmes, que se parecem muito com o
processamento de textos. (LEVY, 1993).

Como € possivel compor com bits as
imagens, textos, sons, a digitalizacdo atingiu
todas as técnicas de comunicacdo e de
processamento de informacdes. LEVY (1993,
p. 102) afirma: “ao progredir, a digitalizagdo
conecta no centro de um mesmo tecido ele-
tronico o cinema, a radiotelevisdo, o jorna-
lismo, a edigcdo, a musica, as telecomuni-
cacdes e a informatica”.

Comprovando um peder transdisciplinar,
verifica-se uma diversidade de profissionais
envolvidos no ambito da imagem: fil6sofos,
fisicos, matematicos, semidlogos, sociélogos,
artistas plasticos, designers, videomakers,
enfim, tedricos e especialistas de mdltiplas
disciplinas, algumas delas novas, como a
infografia.

Infografia ou computagdo gréfica, € a
criacdo de imagens com o auxilio da
informatica. Para LEVY (1993, p. 106), “a
infografia, que retine todas as técnicas de
tratamento e de criacdo de imagens,
representa certamente algo a mais que uma
automatizagdo da pintura ou desenho”. A
imagem digital torna simples algumas
operagoes impensavels até pouco terﬁpo em
sistemas fotomecanico, por exemplo:
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alteracdo das cores, das texturas, dos
movimentos e da perspectiva, insercio de
imagens sobre por¢des e cores desejadas de
uma outra imagem, re-focagem e re-
enquadramento da imagem, mesmo apds sua
captacao, entre outras possibilidades.

Na infografia se faz a distin¢io entre o
passivo e ativo, ou entre ndo interativo e
interativo. A infografia ativa requer um sistema
de comunicacdo bidirecional entre usuario e
maquina. Segundo PLAZA /nPARENTE (1993,
p. 74), “as imagens interativas introduzem
uma ruptura no universo das iconografias e na
comunicagdo visual. Essa ruptura, que inclui
o didlogo no processo de visualizagio, comeca
a ser aplicada em diversas disciplinas”, dentre
elas, a simulacio.

A realidade virtual é um tipo particular
de simulagdo interativa. Um mundo virtual
¢é asimulacdo do mundo real ou é o resultado
de uma criacdo. Pode-se “simular espacos
ndo-fisicos, do tipo simbdlico ou cartogra-
fico, que permitam a comunicagio por meio
de um universo de signos compartilhados”
(LEVY, 1999, p.72). Conforme WALKER apud
BUGAY e ULBRICHT (2000, p. 84), “é um

parque de diversoes onde tudo que pode ser
imaginado e programado pode ser expe-’
rimentado”.

O efeito de imersdo sensorial é obtido, em
geral, pelo uso de um capacete especial e
de datagloves. [...] as imagens exibas na
tela sdo calculadas em tempo real em
fungdo dos movimentos de cabeca do
explorador, de forma que ele possa
conhecer o mocdeto digital como se estivesse
situado “dentro” ou “do outro lado da tela”.
Fones estéreo completam a sensacio de
imersao. [...] As datagloves permitem a
manipulacdo de objfetos virtuais. [...] Um
grande poder de processamento &
necessdrio para calcular imagens de alta
resolugao em tempo real. [...] Ao manter
uma interacdo sensério-motora com o
contetdo de uma memdria de computador,
o explorador consegue a ilusio de uma
“realidade” na qual estaria mergulhado:
aguela que € descrita pela memoria digital.
(LEVY, 7999, p. 7o

A arquitetura utiliza a imagem virtual
para simulacdo de projetos e ja ndo é mais
novidade sua presencga nos games, no
cinema e na publicidade.

Figura 5 — Realidade Virtual
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4 Reflexdes

A tecnologia e a informagdo estdo a
disposicdo com o intuito de otimizar a
execucdo de tarefas, 0 acesso a educacio,
cultura e lazer da sociedade atual. Hoje,
a industria e agricultura foram automatizadas
e o setor de servicos foi informatizado.

A primeira vista, o rapido avanco
tecnolégico reflete beneficios a sociedade
contemporanea. No entanto, a medida que
exige-se da populagdo um menor grau de
esforgo fisico, observa-se alto grau de
esforco mental. Esta sociedade necessita
buscar incessantemente a atualizacio,
melhor capacitacdo e vem sofrendo ao
absorver os impactos gerados em virtude
das rapidas transformagoes.

Também verifica-se um circulo vicioso:
a medida que aumenta a quantidade de
pessoas necessitando rapido acesso a
informacdo, aumenta-se a necessidade em
disponibilizar mais informacoes com maior
velocidade na transmissdo.

O tempo, ou a falta de tempo, ¢é a
grande problematica contemporanea. Com
o desenvolvimento das tecnologias de
videoconferéncia, da realidade virtual, da
internet, verifica-se uma significativa
reducdo de intervalo de tempo entre a
chegada e a partida, também, a nocido de
espaco cede lugar a nogio de tempo.

A questdo do tempo (economia de
tempo) esta inserida na reflexdo de
PARENTE (1993, p. 17) ao fazer referéncia
ao paradoxo das novas tecnologias:
“Vivemos num mundo onde tudo circula.
[...] No entanto, tudo parece estar no lugar.
[...] Os homens fazem viagens imdveis”.
Enfim, tudo torna-se instantaneo, Nova
York, Paris e Japdo estdo aqui: na tela do
computador.

5 Conclusdo

Esta breve retrospectiva sobre a evo-
lucdo da informacgdo visual, evidencia a
imborténcia da imagem, pois ela sempre
esteve muito presente nas diversas culturas
em toda a Histéria da Humanidade.

Deste modo, é inquestionavel o poder
condicionante da imagem, de sua influéncia,
de sua pregnancia ideologica. Talvez, por
isso, ela esteja sendo intensamente utilizada
como eficiente e imediato meio de comuni-
cacao.

Neste inicio de século XXI, presencia-
se 0s efeitos pos revolugdo da informacdo
visual, onde se prioriza a qualidade e a
transmissdo veloz. Enfim, vive-se a era digital.
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