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Capitolul 1

Teoria Imaginii. Istoria aparatelor de captat imagine

In prima parte a acestui capitol se defineste conceptul de imagine, origi-
nea si semnificatiile acestuia. Partea secunda ilustreazi traseul, momentele
de referinta si principiile care stau la baza descoperirilor care au condus la
dezvoltarea aparatelor ce capteaza, stocheaza si reproduc imagine, grupate
pe trei directii:

* momente de referinta pentru copierea realitatii/momente ce definesc apa-
ritia imaginii fotografice
* momente de referinta pentru crearea imaginii In miscare/istoria cinema-

tografului

¢ momente de referinta in multiplicarea si transmiterea la distantd a imagi-

nilor/istoria televiziunii si noilor media

1.1. Forma imaginii

»La inceput a fost imaginea ... oriunde ne-am intoarce existd imagine”,
afirma Platon in Republica.

IMAGINE, imagini, s. f. 1. Reflectare de tip senzorial a unui obiect in mintea ome-
neasca sub forma unor senzatii, perceptii sau reprezentari; spec. reprezentare vi-
zuald sau auditiva; (concr.) obiect perceput prin simturi. 2. Reproducere a unui
obiect obtinuta cu ajutorul unui sistem optic; reprezentare plasticd a infatisdrii
unei fiinte, a unui lucru, a unei scene din viata, a unui tablou din natura etc., ob-
tinutd prin desen, pictura, sculptura etc. = Reflectare artisticd a realitdtii prin su-
nete, cuvinte, culori etc., in muzica, in literaturd, in arte plastice etc. 3. (Fiz.) Figura
obtinutd prin unirea punctelor in care se intalnesc razele de lumina sau prelungi-
rile lor reflectate sau refractate. [Var.: (rar) imagind, -i s. f.] — Din lat. imago, -inis

(cu sensuri dupd fr. image).
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Seria definitiilor explicative enumerate anterior asociaza imaginea cu ideea
de reprezentare, reflectare sau copie. A vedea o imagine inseamni a citi o
reprezentare a unui obiect sau element perceptibil vizual. Semnificatiile no-
tiunii de Imagine pot fi intelese urmarind traseul si contextul in care s-a for-

mat si dezvoltat acest concept.

Figura 1. Copiile naturale: umbre si reflexii.

Din punctul de vedere al filozofiei, notiunea de Imagine apare odati cu
Omul ceisi descopera umbra. Acesta se vede Insotit de o copie imaterials, care
ii reproduce conturul si care apare ori dispare in prezenta luminii. Tot o copie
apare si atunci cand Omul isi regdseste chipul si dublatd prezenta in oglindi-
rile naturale. Aici el isi descopera propriile trisituri, forma corpului, ochii
sau privirea. Clona din oglinda devine insdsi proba si semn al existentei sale.
Dar copiile determinate de umbra ori oglinzi erau efemere, dispireau si se
volatilizau la orice migcare. Omul incearci si se opund acestei efemerititi si
cautd mijloace prin care imaginea lui si fie tinutd pe loc iar copia s3 rimana

fixata pe un suport.
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Figura 2. Primele forme de copiere a realititii: grafiile rupestre. Tehnica preistorici de
copiere prin contact a contururilor.

Cu mijloacele pe care le are la indemnad, incepe si se zugriveasci pe el si
lumea pe care o vede, iar primele mérturii ale acestor incerciri le gésim in
preistorie, in diversele forme de reprezentari rupestre!. In ciuda limitarilor si
tehnicilor rudimentare Omul reproduce si copiaza ceea ce vede in jurul lui2.

Figura 3. Copie romand a Discobolului lui Miron. Mozaic din Pompei.

La fel ca in multe alte zone ale lumii, in Pestera Coliboaia din Muntii Apuseni, judetul Bi-
hor, s-au descoperit picturi rupestre ce reprezintd animale si oameni, datate cu 20-20.000
de ani in urma.

in Grota Mainilor ,,Cueva de las Manos” din Argentina se pot vedea, bine conservate, re-
prezentari datate undeva intre 13.000 si 9.500 a. C. Se vede aici cum tehnica picturii rupes-
tre a evoluat, iar copierea realului nu se face prin grafii ce imita formele reale, ci printr-o
metoda de copiere prin contact aseméanatoare tehnicii graffiti de astizi, in care contururile
formelor sunt trasate si delimitate de un sablon. in cazul de fat3, sablonul e ména.
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Pe masura ce civilizatia umand evolueazi, se perfectioneazi si metodele
de reprezentare a realitdtii si, astfel, grafica isi diversifici tehnicile, apar cu-
lorile i posibilitatea de a le asterne pictural pe diverse materiale. Sculptura
si modelarea in diverse materiale (lut, lemn, metal sau piatrd) aduce clonelor
volum si tridimensionalitate.

In antichitate apar primele incercari de conceptualizare a notiunii de ima-
gine, vazuta atunci ca o reflexie a obiectelor reale, generata in anumite con-
ditii specifice. Platon este cel care pune bazele teoriei ce explicd mecanismul
prin care imaginile dubleaza realitatea, intr-o ecuatie ce integreaza diversi-
tatea tipologiilor de reprezentare. Astfel, pornind de la modelul oglinzii na-

turale se introduc in ecuatie elemente ce tin de:

® procesul reprezentirii — asimilat unui set de actiuni care produce o copie
pornind de la un model. La Platon, copierea se face prin oglindire care, in
baza legilor fizice, fabrica un alt corp-imagine, citit prin procese de percep-
tie vizuala si mai apoi interpretat prin mecanisme psihologice.

® tipul reprezentirii — cea reald este palpabila ca form3 a materiei, cea virtuald

este efemerd, asemenea umbrelor, »oglindirilor” sau ,fantasmelor” oni-

rice.

Se dezvolta astfel ideea de reprezentare a realului care conduce spre con-

ceptul de imagine ca un termen ce integreaza doud elemente:

1. element sursi (referinta):

* care poate sa vind din spectrul material al realitatii — ex. un cadru natu-

ral, peisaj, oameni, obiecte palpabile, prezenta fizici umani.

® sursa poate sa fie si virtuald - ex. provenind din universul imaginarului,

ca un element ne-concret palpabil, virtual.
2. reprezentarea (copia):

® poate fi 0 copie materiald a realititii — ex. desenul cadrului natural schifat
grafic pe un suport de hirtie.

* ilustrarea sursei poate fi virtuald — ex. reprezentarea mentalis depozitatd in
congtiinta elementelor fizice, palpabile.
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Figura 4. Reprezentare materiald, reprezentare virtuala.

Imaginea e vazutd astfel ca un intreg constituit din doud entitati, una cu
date generice de referinta, sursa, (referentul) si o a doua entitate, reprezentaren
(copia), cu sugestia de constructie re-productiva. Aceste doua elemente sunt
unite printr-un proces (mecanism) de reprezentare si un mediu suport al repre-
zentdrii (real, virtual, fizic, mental). Nu exista copie fara modelul pe care sa
il reprezinte si nici model fara reprezentari.

Imaginea se defineste astfel ca un intreg format din fuziunea Modelului
(Sursa) cu Reprezentarea (Copie).

Aceastd definitie ne releva doar o fateta a imaginii. Notiunea are insa ne-
voie de nuantare fiindca modul in care se produce, suportul (fizic ori men-
tal), varietatea reprezentarilor sau dispozitivul perceptiv, extinde matricea
definitorie. De asemenea procesul interpretarii imaginii se face in contexte
sociale ori culturale diferite fapt care genereaza tipologii distincte in functie
de modalitatea de interpretare a acestora.

O perspectivd de intelegere a conceptului de imagine vine din insasi eti-
mologia cuvantului. Marii filozofi greci ai antichitatii utilizeaza termenul ei-

kon pentru ilustrarea procesului de asemanare intre ceva real si reprezentarea
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acestuia, fie ea fizica/obiectuali sau mentali. De aici a rimas termenul de ico-
nic, ce reprezintd ceva care are caracter de reproducere figurativa, asemini-
tor cu realitatea pe care o indica.

Astfel pe suportul fonetic al cuvantului de origine latind imago s-au ,in-
carcat” semnificatiile eikon-ului, a cuvantului eidolon (ca un derivat din ter-
menul de aspect, forma), a termenilor de phantasma (viziune, vis), morphe
(statura, ordine) sau skema (mod in care existi un lucru).

Asadar ideea de Imagine s-a dezvoltat dintr-o serie de actualizdri, supra-
puneri si extinderi ale sensurilor unor notiuni ce fac referire la problematica
modelului si a reprezentirii acestuia. Jean-Jacques Wunenburger propune o
definitie ce cumuleazi sintetic totalitatea perspectivelor enuntate pana
acum:

»Imaginea e o reprezentare concrets, sensibil3 (ca reproducere sau copie),
a unui obiect (model, referent), fie el material (un scaun) sau ideal (un numar
abstract), prezent sau absent din punct de vedere perceptiv si care intretine o
astfel de legatura cu referentul siu, incét poate fi considerati reprezentantul
acestuia si ne permite asadar si-1 recunoastem, s3-1 cunoastem sau sa 1l inte-
legem”3.

Definitia induce astfel trei aspecte definitorii ale imaginii:
* elemente ce tin de referinté - realitate, spatiu palpabil;

* aspecte referitoare la tipul de reprezentare (concrets, sensibils, reprodu-
cere sau copie);

* raportul si relatia dintre reprezentare-model, legitura referentului cu co-
pia, raportul imaginii cu modelul si fiinta imaginii, relatiile dintre acestea,
cauzalitétile si determindrile existente.

3

J.-J. Wunenburger, Filozofia imaginilor, Iasi, 2004, p-11.
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1.2. De la reflexia efemeri la oglinda cu memorie

Istoria consemneaza incercéri de a copia realitatea intr-un alt mod decat
o face oglinda naturald (ori reproducerea picturala) inca din cele mai vechi
timpuri. Drumul de la imaginea efemerdi a oglinzii la imaginea inregistrati in
aparatele de captat realitatea de astazi, a fost trasat de o serie de experimente
ce isi gdsesc originea in secolul V a. C., cand filosoful chinez Mo-Ti face pri-
mele observatii asupra unui fenomen fizic, diferit de reflexie, prin care reali-
tatea se putea reproduce. Experimentele probau un efect vizual in care,
intr-un spatiu inchis izolat de luming, cdmpul vizual din fata incintei se pro-
iecta in interiorul acesteia, intr-un mod similar oglinzii. Fenomenul ia nu-

mele de camera obscura si se afirmd ca o prima alternativa la copierea realitatii

realizata prin metodele fizice-optice ale reflexiei.

Figura 5. Proiectii in incinte obscure pe principiul stenopei. Camera obscura Alhazen
(ca. 1000 p. C.).

Camera obscurii apare ulterior si in cercetarile lui Aristotel (384-322 a. C.)
care experimenteaza principiile fizico-optice ce stau la baza formarii imaginii
virtuale din incinta obscura. in acelasi context istoric Arhimede face primele
experimente cu oglinzi si lentile iar Euclid descrie legile fizice ce ilustreaza

lumina si modul ei de propagare punandu-se astfel bazele opticii*.

4+ Etimologia cuvantului “opticd” vine de la termenii din limba greaca optikos (care face refe-
rire la vedere), optos (vizibil) si ops (ochi).
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Prototipurile constructive ale Camerei obscure se dezvolti in timp iar di-
verse solutii tehnice ii optimizeaza performantele. Se observs ci introducind
elemente optice de tip lentila in orificiul camerei obscure se obtin imagini
mai performante in contururi si detalii. Formele constructive ale spatiului
obscur, precum si introducerea de medii de reflexie pentru vizualizarea ima-
ginii obtinute in interiorul incintei obscure sunt si ele forme prin care calita-
tea copierii realitatii se optimizeaza.
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Figura 6. Principiul camerei obscure.

Leonardo da Vinci manifestd in cercetirile lui un interes aparte pentru
Camera obscuri pe care o vede asemeni Ochiului. El sintetizeazs ciutirile pre-
cursorilor in diverse schite si prototipuri vizionare.

In aceasts perioadd, Camera obscurd e optimizati in diverse solutii con-
structive pentru a folosi imaginea obtinut3 astfel drept model-sablon pentru
reprezentarile de tip grafic si pictural’.

® Dacé, de la mijlocul secolului XV, Leon Battista Alberti a conceput Camern lucida, un dispo-
zitiv prin care, printr-un joc de prisme, si poats reproduce grafia obiectelor, mai tarziu, Al-
brecht Diirer (1471-1528) a realizat un aparat prin care a proiectat imagini reale ca model
pentru desen. Apoi, in 1558, Giovanni Battista della Porta, a folosit Camera obscura ca un
model-sablon pentru desen, in timp ce, in 1646, Athanasius Kircher a construit o camera
obscur pentru a obtine o imagine exterioara a peisajelor ca model pentru pictura.
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