FIO DE LUZ

Anna Barros

Os meios e as operagdes se carregam de linguagem e de consciéncia e ao mesmo tempo sdo modelados por elas na
realizacdo da obra cujo significado também inclui como ela se faz, naquele momento e naquelas condi¢coes. Regina
Silveira

Espaco e forma sao elementos imprescindiveis a qualquer criagcdo, mas ambos sdo modelados pela luz e por ela
trazidos a nossa percepcao. A luz se instaura nos niveis arquetipicos basicos de nossa existéncia. Dessa relagao
intima entre espaco-luz nasce o tempo. A velocidade da luz é a constante fisica de que a Cosmologia se serve para
0 conhecimento de uma realidade espacial Macrocésmica, em que as medidas terrestres se perdem e se
dissolvem.

E se, na ciéncia, a luz tem sido investida de diferentes caracteristicas através dos tempos, seu contetdo mitico-
religioso tem definido as coordenadas de cada cultura. Todas as Mitologias revestem a luz de metéaforas
atualizadas em deuses e herais.

Hoje em dia temos informagao a cerca de todas as pesquisas que tém a luz por sujeito, mas nos primérdios da
humanidade esses conhecimentos eram vistos como magia e poder transmitidos a uns poucos iniciados; em
contrapartida, o conteido numinoso que a luz contém sempre dominou em ambas as épocas.

Dividindo os ciclos culturais pelas qualidades que lhes sdo supremas, veremos que elas, mesmas é que irdo
qualificar a luz; sua experiéncia na mente humana toca niveis que penetram os dominios do sagrado, do cientifico,
do artistico e do filoséfico, sempre portando algum dado novo sobre o mundo.

As mitologias e as religides colocam a luz nas experiéncias mais profundas do espirito humano, tratando-a
simbolicamente; a ciéncia, com seu tratamento especifico, a vé como um mistério ainda nao decifrado
completamente: mesmo a ética quantica ndo chegou a conclusao definitiva do que seja a luz. A filosofia desde a
Grécia antiga tem procurado conceituar a luz. Muito embora a importancia e o poder da luz toquem todos os planos
de nossas vidas, seu poder de recriar esta presente de forma mais visivel nas obras de Arte, onde a fantasia é
evocada, aceita, alimentada e modelada.

A arte, como a conhecemos, unindo o mundo externo ao interno, passando pelo mito e pela ciéncia, nao poderia
existir sem a luz, e é por meio dela que a luz tem se atualizado em momentos de beleza insuperaveis,
salvaguardando suas caracteristicas simbdélicas, transcendendo a objetividade cientifica para analise de seu
comportamento e natureza.

Portanto, o teatro da luz na mente humana tem entabulado didlogos nos planos: cognitivo, estético- sensivel e
simbdlico.

Nossa experiéncia da luz requer toda uma gama de dimensdes em conjunto para obtengcdo de sua imagem mais
completa.

No plano de ser: a luz € um alimento basico de nosso corpo que possibilita seu metabolismo por meio de células
fotosensiveis nele espalhadas; nés somos luz.

No plano cognitivo: a luz é o fendmeno primordial que nos torna possivel a realizagdo do mundo.

No plano estético-sensivel: a luz revela o0 encanto e a emocéao presentes na experiéncia do mundo e do universo.
Ela é o proprio veiculo do belo e de suas fontes naturais.

No plano simbdélico: onde se une o cognitivo ela torna a vida "focalizada, significativa e unificada" (Gyorgy Kepes,
1965).

A Arte vai se servir de todos esses planos nas suas expressdes, pois cada artista € um ser humano apaixonado
pelas informagdes contidas em cada um desses planos, sendo que na dimensao artistica da luz, coexistem ainda



outras dimensoes.

A luz esta associada ao nascer da consciéncia e do intelecto e requer um olho, configurado por ela, apto a gerar
uma visao do mundo somada a luz da imaginacao. S6 assim deixamos de ver um clardo, para ver formas.

Filha dileta da energia, a luz tem tido varias fontes geradoras. Desde o final do século XIX, a energia elétrica é a
mais comum, e, Com 0 Seu surgir, iniciou-se uma época de desenvolvimento para a humanidade antes inexistente.
Toda a tecnologia eletrénica e também o computador nao teriam sido possiveis sem a energia elétrica.

A luz elétrica tornou-se um novo meio de criagdo, possibilitando uma nova forma de arte, logo percebida pelos
artistas do Futurismo italiano, em busca de materiais proprios a cultura industrial, entdo em conformacéo. Embora
nao tenha recebido uma preferéncia enfatica quanto ao uso direto, a luz elétrica perpassa pelo trabalho dos
futuristas, substituindo mesmo a luz do luar sob o ponto de vista romantico. Pode-se acompanhar o desenrolar
desse ideal pelos textos dos poetas futuristas, em que a eletricidade surge plena de possibilidades estéticas e
metaféricas. Ela é representada nas pinturas de Boccioni e de Balla, o qual chega a pintar uma tela onde o assunto
é um bulbo elétrico (1913).

Moholy-Nagy, na Bauhaus (1922), entretanto, € quem vai sugerir a criagdo de uma "Academia de Luz" de modo a
unir o conhecimento cientifico a busca estética.

"John Perrault (1969:136) define a arte da luz como aquela que usa a luz ndo s6 como material, mas também como
assunto, a 'luz literal' que, para ele, é a mais adiantada das representantes dessa arte" ( Anna Barros, 1996:72).

Da época da Bauhaus em diante as diversas modalidades do uso da luz vao ser escolhidas pelos artistas de
acordo com suas ansiedades criativas, traduzindo suas conceituagdes do mundo. "A abordagem da luz, como
agente corroborador de efeitos perceptivos, resulta em trabalhos diferentes daqueles onde ela é, em si mesma, o
meio que ativa a percepgdo. Um classificagdo ampla e basica, de duas maneiras distintas do uso da luz in natura,
na arte, resulta dessa diferenca” (Barros, 1996: 72):

Indireta- refletida ou projetada: o uso mais puro e efetivo da luz dentro dessa modalidade talvez seja a do artista
californiano James Turrell (década de 70 em diante). Para ele a luz destina-se a criacdo de ambientes oniricos,
onde se pensa sem palavras. Um interregno entre o real e o sonho. Seus trabalhos com luz exigem um
acabamento impecavel das paredes desses ambientes pois elas sdo o suporte da densidade luminosa e colorida
por ele projetada.

Direta- e nesta categoria lembramos Lucio Fontana no Spacialismo (desde 1946) ativando o espaco por meio de
tubos de neon, e Dan Flavin, artista do Minimalismo usando o tubo de luz fluorescente em dialogo com 0 ambiente
arquitetdnico, exigindo que o publico se movimente para observar as mudancas ocasionadas ao espacgo pelos seus
esquemas de luz-cor.

Tipos de luz:

Incandescente, fluorescente, laser, tém se constituido em um material- imaterial usado individualmente ou em
conjunto com outras formas de energia mecéanicas para obtencao de efeitos do movimento; na eletrénica os
monitores com seus tubos catédicos servem para um grande numero de aparelhos com multiplas finalidades,
desde recreacionais as cientificas.

Com a era do computador, a luz criou possibilidades novas de fazer arte, constituidas pela atualizagdo visual dos
algoritmos nos programas de computador.

As novas tecnologias instauram uma nova forma de se perceber o mundo e estruturam a imaginacao do artista,
mas a exemplo de qualquer outro meio tradicional de fazer arte, ndo podem superar em importancia a poética que,
em uma associacao intima com a imaginacao, é prerrogativa da propria arte. Mesmo com tecnologia de ponta, com
essa protese poderosa do olho e do intelecto humano, sé deixamos de ver um clarao para ver formas, quando a
visdo do mundo virtual estd somada a luz da imaginacgao.



O MUNDO VIRTUAL

As imagens criadas atualizam visualmente percepg¢des e sentimentos, independentemente de qualquer meio ou
técnica utilizados, sendo sempre portadoras de caracteristicas bem delineadas e ja vastamente definidas. As
técnicas de criacdo da imagem carregam em si qualidades especificas, inerentes as imagens que originam. Por
mais inovadoras que sejam, as artes computacionais estao sujeitas a essas mesmas condi¢des.

Retornemos ao inicio desta reflexdo: aos elementos imprescindiveis a qualquer criagéo- espago e forma- e
ressaltemos a importancia do espaco e de suas diversas nuancas.

O aprofundamento da percep¢do levou recentemente a defini¢cdes mais especificas de espaco e lugar. Para a artista
americana, Maria Nordman, o espago tem uma definicdo mais abstrata, quando ele ainda se encontra vazio antes
de ser humanizado, passando a ser lugar quando lhe sdo atribuidas qualidades bdsicas de luz e de som em mudanca
constante, o que pdra o tempo relogio e inicia o tempo interior.Em seu mais recente livro, The Lure of the Place,
Lucy Lippard descreve lugar como um locus de desejo (1997: 4). Segundo essa descri¢do, na obra de arte deveria
ser usada sempre a palavra lugar ao invés de espago. Espago poderia ser visto assim como um lugar ainda ndo
tocado pela imaginagcdo, matéria prima para criagdo...Em Arte, o espaco tem sido categorizado como virtual desde
séculos, tendo o Renascimento a ele aliado a imagem da janela saindo do espago do cotidiano para um outro
ativado pela imagem-acdo, onde predomina o sensivel tendo por forma de expressdo a representagcdo. A moderna
tecnologia se apropriou desse adjetivo para designar as imagens atualizadas pelos programas de computagdo, em
que a forma de expressdo é a simulagdo. (Anna Barros, 1997 http://www.pucsp.br/~cos-puc/interlab).

Dentro da conceituagao das tecnologias do virtual, Plilippe Quéau vai dar sua definicdo de espaco e de lugar
proprias as imagens de sintese:

"A imagem virtual transforma-se num "lugar” explordvel, mas este lugar ndo é um puro "espago”, uma condi¢do a
priori da experiéncia do mundo, como em Kant. Ele ndo é simplesmente substrato dentro do qual a experiéncia
viria inscrever-se. Constitui-se no préprio objeto da experiéncia, no seu tecido mesmo e a define exatamente. Este
lugar é, ele mesmo, uma "imagem" e uma espécie de sintoma do modelo simbdlico que encontra-se na sua origem.
E a prépria experiéncia deste espaco que permite voltar i fonte da sua inteligibilidade, isto é, ao modelo. E a
experiéncia interativa e progressiva do espaco que o constitui epigeneticamente como "espaco” (1996: 94).

Podemos ver a semelhanca, pois € "a imagem virtual que se transforma num "lugar"...este lugar é ele mesmo uma
"imagem", (creio que, lugar seria um espaco individualizado por coordenadas especificas, tornadas sensiveis pela
luz); ora, a imagem virtual, gerada por operagcdées numéricas, € tornada visivel pela luz. Portanto, é a modelagem do
espaco em uma forma, aqui entendida em sentido amplo, o que o transforma em lugar.

Lembremo-nos de que "A imagem de sintese utiliza as leis constitutivas dos fendmenos a serem simulados ou dos
objetos a serem construidos. Essas leis sdo codificadas numericamente” (Julio Plaza e Monica Tavares, 1998:27).

No seu desejo de gerar novos mundos a imagem de sintese torna-se hiper-real e, segundo Jean Louis Boissier, ela

"a hiper-imagem desenvolve uma estética do potencial, uma dramaturgia do desconhecido e paradoxalmente do
impossivel." ( 1989: 156).

O ESPACO TRIDIMENSIONAL DAS ANIMAGOES

COMPUTADORIZADAS

Voltando ao espaco e associando sua definicdo em relacdo as imagens , aos produtos do olhar, e em especial as
imagens em movimento, chegamos a Paul Virilio (1996: 129) que define o "ato de ver" introduzindo a importancia
da meméria nas chamadas imagens virtuais, o que acontece desde o inicio do filme cinematografico; assim, inclui



junto com a imaginagao necessaria a visao, como ja vimos acima, a meméria. A inclusdo do tempo, seja nas
imagens mentais seja nas criadas pelo homem, demanda uma memorizacao da sua sequéncia. Virilio continua
afirmando que o espaco do olhar ndo é absoluto, mas sim relativo (topolégico e teletopoldgico), sendo a memoria o
que nos permite distinguir o ambiente em lugares com pouca luz. Quando chega a imagem sintetizada, produto de
programas infogréficos, atualizada em computador: "chega o tempo da visao sintética, o tempo da automagao da
percepcgdo” (Virilio,1999: 130) com o consequente resultado do surgir de um espaco que nos olha, "numa visdo sem
olhar" e que exige que nos conscientizemos de que "o ato de ver € um ato antes da acdo", pois as imagens em
movimento devem ser vistas com tempo determinado.

Dentro dessa percepgao maquinica, que Virilio apresenta em relagdo a imagem publicitaria, podemos ressaltar o
tempo que se torna real quando em presenga da imagem infografica passivel de ser manuseada, ao contrario do
tempo passado registrado por impressao, o que faz para Virilio o tempo real mais importante do que o espaco real.

Aplicando os conceitos de Virilio a arte infografica, em especial as imagens em movimento nas animagoes
computadorizadas, podemos nos conscientizar da amplidao pré-perceptiva que se oferece ao artista na animacao
em 3D, onde na tela branca pode ser atualizado todo um universo diferente, existindo num plano distinto daquele
que habitamos, mas nem por isso menos real, embora designado de virtual.

E sempre esse pré-espaco a aguardar a criacdo que reside em possibilidade, no programa em uso, mas a criacio é
fruto da unido homem-maquina e depende dos processos associativos que tém ancora na memoria, num passado
ejetado no presente, constituindo um momento hibrido, prenhe de pujanca energética.

A LUZ COMO GERADORA DE ESPACOS

Em arte, matéria entra como nocao de material bruto do qual o artista se serve para atualizar o conceito arte. Luz,
como normalmente a definimos, mesmo nao sendo matéria, € em si mesma material de arte, e muito especial.
Entretanto, "A propria luz é sempre invisivel. Nos vemos somente coisas, somente objetos, nunca a luz", lembra o
fisico americano Arthur Zajong (1993: 2).

Luz é também o elemento basico de construgcao e de ativagdo do espaco na arte computacional: pixels luminosos,
"a formacao da imagem a partir de uma emanagao luminosa” (Couchot 1993-1996: 40). Imagem essa que ja "nao
existe mais no sentido otico mas apenas como processamento de sinais" (Milton Sogabe, 1996: 145).

A luz dos pixels ao percorrer o espaco do monitor desenha um tempo que, mesmo catalogado como tempo real em
contraposi¢ao ao tempo registrado e conservado como tal nos processos cinematograficos e videograficos, é
sentido de forma diversa em imagens geradas em diferentes programas.

Tomando como exemplo imagens geradas em dois programas, o 3D Max e o Cosmo World, podemos analisar o
comportamento do tempo na execucao e finalizagao das formas que configuram o espaco. A luz é tratada a
semelhancga dos desenhos tradicionais que usavam o chiaroscuro para representar o jogo luz-sombra,

As imagens renderizadas uma a uma podem ser vistas em seqiiéncia, o que resulta em uma animacao semelhante
a do cinema.

No 3D Max, as animagdes sao criadas em wire frame (uma espécie de esqueleto) e depois sdo renderizadas em
um dos 4 algoritmos de renderizagcdo das sombras: constant, blinn, metal e Phong, aplicados as cores e texturas
que irdo dar a terminacao e qualidade especial as formas; renderizacao essa que se processa na animacao ja
acabada e requer um determinado tempo para ser efetuada. Esses algoritmos de sombreamento servem a
simulacdo de materiais pelo incidir da luz e de sua refracéo e reflexo. No programa 3D Max, os algoritmos constant
e blinn substituiram os Gouraud e flat . O Phong gera highlights mais definidos nas superficies, calculando a cor
correta de cada pixel. Este € o sombreamento ideal para superficies transparentes. O Gouraud proporciona efeitos
de sombreamento muito suaves, calculando os gradientes de cores com base nos vértices das faces em respeito a
luz, ele ndo produz efeito quando se deseja highlights especulares definidos. O metal gera efeitos semelhantes aos
pontos de realce criados pela luz, nas superficies metalicas, no mundo real. O emprego de diversos algoritmos de



sombreamento em uma mesma cena pode criar efeitos interessantes e impossiveis de serem vistos no mundo real.

A propria iluminacao da cena e de seus objetos também é simulada pelas formulas matematicas do programa. Ha
uma abundancia de recursos que podem trazer para a animagao computacional as situagées do mundo real e
outras inexistentes nele, como gerar objetos com auto-iluminacao.

Quanto as animacdes geradas no Cosmo World tém uma renderizacdo em tempo real e precisam ser vistas no
Cosmo Player, um plugin que permite transmissao em rede, exige economia na informacao por se direcionar a essa
transmissao em rede. Nas janelas do Cosmo World, em que se processa a geragao, as formas s6 podem ser vistas
em wire frame quando se determina que assim o sejam.

A varredura da tela no 3D Max vai ativando os pixels luminosos, tornando visivel a imagem gerada por uma série
de numeros. No Cosmo World ndo se pode ver esse processo em andamento, entretanto, é possivel haver uma
interacao do usuario, ja prevista no programa, mas que pode recriar a imagem em n combinagdes possiveis
segundo a manipulacao do ponto de vista da camara e em conexdes entre 0s "nds" (mundos virtuais).

Nesses dois programas como em quaisquer outros, a luz que torna as imagens visiveis é gerada eletrbnicamente
mas ultrapassa além de uma simples representagao da luz, como acontece na pintura, e do uso direto dela, como
nos trabalhos ja examinados, onde esta presente por sua reflexao, projecéo ou uso direto. Ela nos conduz, na arte
computacional "a um realidade ficticia que introduz uma nova relacdo com o espaco, uma nova relagcdo com o
mundo" (Marc Piemontese, 1993:71). A luz poderia ser vista como uma tradutora intersemiotica dos algoritmos
computacionais. As formas e espacos em pura luz, ai presentes, sdo a forma mais imaterial possivel de arte s6
comparaveis as criadas em holografia, (o trabalho de James Turrell, ja citado, ndo cria formas, sé densidades
espaciais luminosas e se dirige a percepg¢ao como forma de arte).

Se a revolucao intelectual e tecnol6gica que estamos vivendo modifica nossa apreensao do real ela também nos
leva a condicao de "seres cosmologicos" em contraposicao aos "seres topoldgicos" da Renascenca, quando tempo
e espaco eram baseados em representagdes matematicas e na fisica tradicional (Piemontese). A meméria
necessaria a visao das imagens em movimento, na arte computacional, dialoga com a meméria da maquina. A
imaginacao ainda é humana. "O fito de cada artista usando as novas tecnologias deve ser perseguir novas formas
de sensagbes em lugar de se referir constantemente a escalas de valores do passado. A técnica deve servir a um
fim em lugar de servir a propria técnica" ( Piemontese, 1993: 72).

Nao se deve esquecer que em cada momento de conquista tecnolégica sempre foi estabelecida uma relagcao entre
0 observador e o mundo, alguém unindo a luz externa a interior. E isto desde a caixa preta renascentista e a
fotografia, onde a luz era o agente em direcdo a uma verossimilhanca da representacdo do mundo, e 0S Nn0ossos
dias quando o computador reina com a informacao traduzida a nossa visao pelos pixels luminosos. Da visdo natural
a visao virtual, a luz sempre esteve presente e quando se trata de criar, a luz interna da imaginacao é
imprescindivel e esta sempre carregada de um conteudo arquetipico que, conscientizado pelo artista, pode ser
usado com grande poder. A arte é feita com o sensivel orientado pelo cognoscivel. Mas um fio de luz percorre
todas as técnicas possiveis de realiza-la.

Este texto foi introduzido com uma citacao de Pierre Lévy, o pensador que tem traduzido as problematicas das
novas tecnologias, e, € com ele que sera terminado: "Todos os recénditos do mundo, interior ou exterior, quaisquer
que sejam sua forma, sua cor, sua textura, sao feitos do mesmo tecido luminoso e vazio" (2000: 219).

Interessante como esta frase poderia traduzir uma tela do monitor a espera do artista dar-lhe vida.
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