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O computador em função da criação de imagens realistas.

João Henrique Lodi Agreli
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A imagem digital criada no computador passa por uma situação já peculiar dentro dos meios de representação de imagens, a busca pela ilusão do real, que foi visto tanto na pintura como na fotografia.

Alguns autores dizem que seria impossível de se representar o real em sua totalidade de características dentro de uma imagem pictórica, restando a mesma definida como a representação da ilusão mimética do real. Entretanto, essa questão aparece renovada nas imagens digitais, pois cada vez mais conseguem alcançar a ilusão que antes a fotografia já havia alcançado, porém, com características significantemente diferentes.

O avanço da tecnologia do computador na representação e visualização de imagens, vem se pautando na busca de imagens que tenham o ilusionismo realista visto antes na fotografia, e toda a evolução de programas gráficos vem direcionando na busca da construção desse tipo de imagem, que acabou beneficiando vários meios que utilizavam das imagens para se expressar, até a arte contemporânea.

Porém, o uso desse ilusionismo, que vem sendo alcançado pela imagem digital, vem sendo utilizado de forma diferente por diferentes meios de comunicação, estando a arte inserida nesse contexto. Se para os meios de comunicação de massa a imagem realista é bem vinda, na arte existem complicações que vem de longa data em sua história.

A busca pela representação da ilusão realista nas imagens sempre foi uma constante, desde a pintura na Grécia. É famosa a história de Zeux e sua disputa com Parrhasius pela representação perfeita do real em seus quadros, tendo como exemplo as uvas representadas numa pintura com tamanha realidade, que os pássaros, enganados pela imagem, vinham tentar bicá-las. Parrhasius em contrapartida engana Zeux representando, em pintura, cortinas tão perfeitas, das quais, Zeux desavisado da ilusão, tenta abri-las, achando que as cortinas eram reais. 

Também é antiga a discussão a respeito dessa busca. Panofsky (2000, p. 18) cita muito bem o pensamento da Antiguidade a respeito das artes miméticas, no qual de um lado existiam aqueles que acreditavam que a arte era inferior à natureza, uma vez que não fazia mais do que imitá-la e, por outro lado, que a arte era superior a natureza, uma vez que corrigindo suas falhas, ela se apresentava independente, como uma imagem renovada de beleza.

Com a descoberta da fotografia, mais uma vez a relação existente na representação mimética foi discutida.  Dubois (2001, p. 26) classificou em três períodos as vertentes de pensamento quanto a imagem fotográfica: a primeira, no século XIX, quando a fotografia foi inventada e era considerada a imitação mais perfeita da realidade; a segunda surgida no século XX, aparece para contradizer a primeira, insistindo na fotografia como transformação do real e, a terceira, mais contemporânea, que caracteriza a fotografia como traço do real, livre da obsessão do realismo mimético, porém ligada a sua experiência referencial, do ato que a funda.

Alem do campo teórico da fotografia podemos constatar essa preocupação de forma pratica com o real e também com a manipulação do real no movimento pictorialista, que em uma tentativa de aproximar a fotografia da arte, além de se basearem na composição utilizada em pinturas, passam a fazer montagens com diversos negativos para criar uma cena que na realidade nunca existiu. Os exemplos que podem ser citados sobre essas construções de uma pseudo realidade fotográfica foram realizadas tanto por Oscar Rejlander em seu trabalho denominado Two Ways of Lyfe, 1857, que combina 30 negativos na construção de uma cena e por Henry Peach Robinson, contemporâneo a Rejlander, que também se utilizava da mesma técnica para conseguir montar suas cenas fotográficas.

A imagem construída pelo computador, diferente da fotografia, não está ligada a um referencial, pois o ato de sua construção é feito a partir do próprio computador, daí a imagem digital ter mais um caráter de simulação do real, pois ele próprio constrói essa representação de realidade.

Segundo Cristofaro (2004, p. 405), “a imagem de síntese, ao contrário da imagem fotográfica, não comporta mais o espectrum, ou o rastro do real, permitindo supor que seu referente já não se situa mais na realidade, mas em espaços imaginários, projetados tanto pelo produtor da imagem, que se nutre de informações advindas da realidade para produzir seu duplo, quanto pelo espectador da imagem que, ao examinar este duplo, reconhece ou rejeita formas e coisas do mundo real”.

Hoje o avanço da tecnologia na construção de imagens através do computador, é movido por essa busca da representação deste tipo realidade, a indústria de softwares gráficos é movimentada a partir da criação e pesquisa para a simulação de efeitos realistas, como criar uma sombra, efeito de fumaça, aparência translúcida de água e outras várias características que aumentam a ilusão do real nas imagens criadas através do computador. 

O computador permite hoje forjar imagens tão próximas da fotografia que muita gente não é mais capaz de distinguir uma imagem sintetizada com recursos da informática de outra “registrada” por uma câmera. No computador, todavia, a “câmera” utilizada para descrever complexas trajetórias no espaço, as “objetivas” de que se lança mão para supor diferentes campos focais e os focos de “luz” distribuídos na cena para iluminar a paisagem não são objetos físicos, mas sim operações matemáticas e algoritmos baseados em alguma lei física. No computador, a “objetiva” com que se constrói um campo perspectivo (grande-angular, teleobjetiva) deixa de ser um objeto físico, para se tornar determinados cálculos ópticos; a “luz” é um algoritmo de iluminação (Lambert, Gouraud, Phong, ray-tracing, radiosidade) baseado em leis ópticas; a “película” um programa de visualização (rendering) que permite expor numa tela de monitor o objeto (ou parte dele) definido matematicamente na memória do computador, o “enquadramento” uma operação de clipping (recorte aritmético das partes do objeto que “vazam” para fora da janela de visualização), o “ponto de vista” uma determinada posição de um ponto imaginário de visualização em relação a um sistema de coordenadas x, y e z, e assim por diante. (MACHADO 2001, p. 38)

Segundo Cristofaro (2004, p. 399), com o aparecimento e consolidação da imagem digital no final do séc. XX, os artistas puderam radicalizar a experiência e o potencial da ficção, assim como os artistas pioneiros que no final do séc. XIX, que buscavam meios para intervir na representação da realidade. Para a autora, as inserções dos processos digitais na fotografia, implicaram radicalmente no poder de manipulação e metamorfose da imagem fotográfica, “fazendo cair por terra o princípio da fotografia como espelho da realidade, ou enunciação de sua verdade, na medida em que aferição da realidade tornou-se capaz de ser amplamente forjada”.

Ainda segundo Cristofaro (2004, p. 400), as primeiras montagens digitais buscaram se basear em experiências antes feitas no passado. Porém a “imagem de síntese” ou imagem digital, têm pretensões em se firmar dentro do universo imagético da contemporaneidade, “não apenas por sua ampla capacidade elástica e metamórfica, mas antes, pelo seu extremo poder de produzir simulações”.

O que podemos concluir com isso é que a imagem digital, mesmo sendo totalmente diferente na formação de sua imagem, passa pelos mesmos conflitos que a pintura e a fotografia sofreram em seu principio quando inseridos dentro do contexto artístico, tanto da busca pelo realismo como de sua transgressão.

Para Velho (1997, p. 115), o aprimoramento dos meios técnicos de representação, influenciaram de forma significativa a evolução da linguagem visual na computação gráfica, principalmente devido à ênfase na busca do computador, em gerar imagens com “realismo fotográfico”, onde esse desafio de criar imagens que poderiam ser confundidas com fotografias, reverteram em benefícios importantes dentro das técnicas de visualização e representação visuais.

A ciência tem sido uma das grandes beneficiadas pelo uso do computador na simulação imagética do real. Poissant (1997, p. 83) se refere ao uso do computador quando “o computador permite representar em imagens, acontecimentos interestelares e trajetórias astrais, registrados e retransmitidos por satélites, dando assim acesso a todo um universo do qual tínhamos apenas uma representação matemática e especulativa”.

Congressos como o SIGRAPH, reúnem todos os envolvidos nessa corrida tecnológica de softwares gráficos, onde programadores, designers, engenheiros de softwares, animadores e afins, competem na construção de softwares que consigam maior fidelidade quanto ao ilusionismo real das imagens que são produzidas para diversas finalidades. A ciência, a criação de interfaces, simuladores, jogos de videogame, realidade virtual ou até mesmo o cinema, se interessam pelos avanços dos recursos resultantes dessa disputa econômico industrial de softwares gráficos.

É importante perceber que a constante evolução das ferramentas digitais, tanto se baseia na obtenção de efeitos que simulam o real, como filtros e texturas pré-definidos, como os exemplos, casca de arvore, escama de répteis, metal etc, como também de ferramentas que se comportam como simulacros, como os tipos de pinceis, efeitos de aquarela e tinta a óleo, gravura em madeira e outros efeitos pertencentes ao universo analógico das ferramentas existentes usadas pelas artes plásticas e que cada vez mais surgem novas ferramentas que possibilitam a utilização do computador em detrimento de ferramentas já existentes. Ou seja, o computador busca tanto pela simulação de imagens realistas como também da simulação realista de ferramentas de expressão visual.

Um dos exemplos dessa corrida tecnológica, dentro da computação gráfica, é o concurso de “miss digital world”, criado pelo italiano Franz Cerami, que consiste na premiação da mulher mais bela criada digitalmente através de um computador. Os participantes enviaram imagens e vídeos do modelo criado inteiramente no computador e também a listagem dos softwares que foram necessários para criá-lo. Como o próprio Cerami (www.missdigitalworld.com acessado em 12/01/2004) diz “Miss Digital World é a busca pelo ideal contemporâneo de beleza, visto através da realidade virtual”.

Segundo Manovich (2001, p. 177) apesar da arte do século XXI rejeitar as imagens que trazem esse referencial ilusionista, a cultura de massa não o fez. Principalmente, porque as imagens que trazem esse referencial realista se tornaram um artifício dentro da indústria de comunicação, que cada vez mais utilizam imagens de traço realista, onde o computador tem sido uma ferramenta chave na construção, edição e propagação dentro da cultura visual contemporânea, da qual, cada vez mais exige um consumo maior por esse tipo de imagem. O que vemos hoje é um bombardeio de informações visuais, tanto nos jornais, revistas, tv, cinema, internet e vários meios que utilizam a imagem como meio de comunicação.

Flávio Rodrigues (www.photsynt.net acessado em 12/09/2003), discute quanto a fotografias manipuladas em computador dentro do fotojornalismo:
Com o advento da tecnologia digital, que de um lado trouxe inequívoco avanço aos veículos de comunicação, destacando importante papel na mídia impressa, de outro, precipitou de maneira atabalhoada e sem muito critério, a publicação de fotografias constantemente manipuladas. Se uma fotografia jornalística não é necessariamente o espelho da verdade e sim um recorte do mundo real, há que se ter muito cuidado na publicação das imagens, levando-se em conta antes de mais nada, o aspecto ético.

No cinema, diferente do fotojornalismo, a manipulação do real por parte dos computadores é bem vinda. A indústria cinematográfica utiliza a computação gráfica dentro de efeitos visuais, entretanto, nos filmes como Matrix e Star Wars foram utilizados de forma diferente. A imagem digital foi inserida pós-filmagem, ou seja, os atores foram inseridos depois na imagem digital, esse recurso, ampliou as possibilidades da ilusão cinematográfica.

O que podemos perceber é que o computador tem se igualado a fotografia em conseguir imagens realistas, e que essas imagens tem características significantemente diferentes das da fotografia. A manipulação da imagem realista não surgiu com o computador, os pictorialistas já realizavam a foto-montagem desde 1850, e que eram convincentes o bastante para enganar o olhar, porem o computador foi responsável por facilitar esse processo e massificar essa manipulação, trazendo conseqüências para diversos meios de comunicação. 

O uso da imagem figurativa e realista, tanto pela arte quanto pelo mass-midia e o impacto que causam, é uma discussão polêmica na contemporaneidade. Segundo Machado (2002, p. 16) em seu texto “O quarto iconoclasmo”, o problema não reside na imagem, mas sim em como ela é utilizada, a imagem por si só não carrega uma “negatividade”, como alguns autores tentam demonstrar, pois ela é uma ferramenta que o homem utiliza para expressar a sua idéia, o mau uso da imagem ou de qualquer outro meio é que trará maus resultados.

Entender as diversas passagens que aconteceram com a arte na produção de imagens realistas e dos motivos e caminhos trilhados para a obtenção dessas imagens, como dos processos e ferramentas, caso da fotografia e conseqüentemente do computador, ajuda a entender as características da imagem digital e os motivos que pautam a sua evolução, permitindo um melhor entendimento de sua utilização nos meios de comunicação e na arte contemporânea, principalmente da arte e tecnologia que utiliza a imagem digital de diversas maneiras para se expressar.
.
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