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RESUMO

MACHADO, Silvio. Invoélucro Virtual - A Midia Digital como Extensdo da Mente. 2009.
103p. (Niter6i: Programa de Pos-Graduacdo em Ciéncia da Arte - UFF. Dissertacdo de
Mestrado. Orientador: Dr. Luciano Vinhosa Simdes

Este trabalho tem como nodulo central as questdes sobre desmaterializacdo ou representacao
virtual. Quais seriam as novas possibilidades de criagdo através da utilizacdo das midias
digitais e ainda se estas possibilidades criam novos conceitos estéticos; sdo questdes que tento
responder ao longo desta dissertagdo. Como base para essa pesquisa foi utilizado o trabalho
fotografico de minha autoria, denominado Involucro Virtual, uma incursdo pela fotografia
impulsionada pela idéia da representacdo de involucros virtuais em corpos, através da
utilizacdo de recursos tecnoldgicos. Sao representacdes e recortes de um universo onde reside
o impalpével, o voldtil e o liquido, que se d&o através da hibridizacdo de recursos digitais que
tornam possivel a fusdo de uma imagem de mapa de bits com scripts de softwares de
manipulagdo. Tais possibilidades, como a nédo fixacdo dessas configuragdes e a condicdo
movente das mesmas, ficam para mim proximas do objeto de minha pesquisa: a utilizacdo das
midias digitais como extensdo da mente.

Palavras-chave: Fotografia, Tecnologia, Fluidez.
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ABSTRACT

MACHADO, Silvio. Housing Virtual - The Digital Media as Extension of Mind. 2009. 103p.
(Niteroi: Post-Graduate Program in Science of Art - UFF. Dissertacdo de Mestrado. Advisor:
Dr. Luciano Vinhosa Simdes

This work has its central key on the issues of dematerialization or virtual representation. What
the new possibilities of creation through the use of digital media would be, and if these
possibilities would create new aesthetic concepts, are questions that | try to answer throughout
this dissertation. As groundwork for this research, a photographic essay, work of my own,
called Involucro Virtual, ‘Virtual Housing’, was used. The essay is an excursion into the
picture prompted by the idea of virtual representation of envelopes in bodies, through the use
of technological resources. They are representations and insights of a universe where the
intangible, the volatile and fluidity reside, which occur through the hybridization of digital
resources that make it possible to merge an image of the bitmap with scripts for software
manipulation. Such possibilities, as the unsetting characteristics of these configurations and
their moving condition represent, in my opinion, the very object of my research: the use of
digital media as an extension of the mind.

Keywords: Photography, Technology, Fluidity.
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INTRODUCAO

Nesta dissertacdo estarei abordando experiéncias e questdes das artes em midias
digitais, com intuito de discutir a estética digital. Pretendo apresentar um percurso de leitura,
entre 0s muitos possiveis, que explore as potencialidades estéticas oferecidas por estas midias.

A busca por essa reflexdo em midia digital como extensdo da mente do artista se
manifesta pelo desejo de trazer uma contribuicdo para o campo da arte digital no pais. Apesar
do aumento crescente de artistas, que se expressam através das midias digitais, ainda estamos
pouco supridos de material que recupere essa pratica, sobretudo historicamente falando, no
ambito nacional.

Ao mesmo tempo, podemos perceber que as artes em midias digitais vém
ganhando espaco de destaque em festivais internacionais, como 0 ZKM (Alemanha), o Lamas
(Japdo), e o Mecad (Espanha), que sdo centros voltados para divulgacdo da artemidia. Na
internet, listas de discussdes como o Rhizone propdem debates sobre o tema da cibercultura; e
podemos destacar também o Simposio Internacional de Arte Eletrénica (International
Symposium Electronic Art-lsea), realizado cada ano em uma cidade diferente, o Arts
Eletronica, na Austria, e o Siggrafh, nos Estados Unidos; eventos estes que s3o
multiplicadores da discussdo a respeito dessas novas praticas artisticas, além de propiciarem
um espaco expositivo que ndo é apenas virtual. Em nosso pais ndo tem sido diferente. Nos
anos 1970 — 1980 a arte tecnoldgica ainda nao tinha boa aceitacao pelo publico e contava com
poucos espacos. Os anos 90 propiciaram uma expansdo das criacdes em midia digital, fazendo
com que suas producBes saissem do eixo Rio — Sdo Paulo, abrangendo também outras
cidades do pais como Porto Alegre, Brasilia, Rio Grande do Sul, Minas Gerais, entre outras.
No Brasil podemos citar alguns eventos importantes na area como o Brasil High-Tech
(Janeiro 1986), e Arte no século XXI: a Humanizagéo das tecnologias, organizado por Diana
Domingues em 2003, a XXV Bienal Internacional de S&o Paulo® que promoveu bastante a
web-art no Brasil em 1998. Além desses eventos ja citados, ha outros que merecem destaque:
a 11 Bienal MERCOSUL de 1999, que possuia uma &rea dedicada & ciberarte?; no Paco das
Artes a exposicdo City Canibal, em 1998; na Casa das Rosas em Sao Paulo, Arte Suporte e
Computador, de 1997, que também promoveu um dos primeiros concursos em ambito

nacional de web-art que se tem registro no pais; o evento Emogdo Art.ficial, que sendo

! Curadoria de Ribenboim e Ricardo Anderaos.
2 Curadoria de Diana Domingues.
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realizado desde 2002 pelo Instituto Itad Cultural; o Festival Internacional de Arte
Eletronica (File), organizado por Paula Perissionotto e Ricardo Barreto; a XXV Bienal
Internacional de S&o Paulo, que contou com uma curadoria especifica em net-art,* o Prémio
Sergio Motta de Arte e Tecnologia, que tem a missdo de premiar e estimular a pesquisa e a
producdo artistica em midias digitais, entre outros eventos que vém acontecendo no Pais.

Percebe-se que os artistas brasileiros que se destacam e atuam no meio digital ja
eram consagrados em outras areas. Varios deles compunham o cenario dos artistas que
trabalhavam com experimentacfes em arte-comunicacdo dos anos 80. Outros vieram de areas
como o video, a fotografia e as artes plasticas, enquanto outros ja iniciavam sua atuacao
diretamente na area de midias digitais. Dentre véarios artistas podemos destacar o grupo *.*
(Asterisco Ponto Asterisco) e sua instalacdo Fractal Art que foi apresentada na XX bienal
Internacional de Sao Paulo, no final da década de 80. Contando com a participacdo de varios
artistas como Artemis Moroni, Paulo Cohn, Maria Rita Silveira de Paula, Antonio Rentes,
Mitur Sakoda e Wilson Sukorski, a mostra continha imagens, videos e musicas geradas
computacionalmente por meios de algoritmos fractais. Em contrapartida, mesmo com o
aumento da area de projetos artisticos em midia digital no Brasil, como em qualquer outra
area artistica, ainda temos muita escassez de um efetivo apoio financeiro por parte dos 6rgaos
publicos e da iniciativa privada. Muitos artistas, que produzem arte com midia digital tém que
recorrer as poucas verbas das universidades brasileiras destinadas a esse fim, isso quando
estamos falando de artistas pesquisadores que possuem vinculo junto as universidades, o que
acontece com uma pequena parte de nossos artistas ligados a essa pesquisa digital.

Antes de iniciar essa dissertacdo, acho necessario destacar a concepcédo de arte de
Leonardo Da Vinci em seus escritos. Considerado com muita freqiiéncia como um precursor
de uma forma mais moderna de conceber a arte, dentro de um conceito de arte como processo
mental; ele percebia que as pessoas, em sua grande maioria, viam e percebiam com mais
freqiiéncia as obras de arte através do intelecto e ndo com seus olhos. Para Da Vinci a pintura
é cosa mental: fruto da inteligéncia humana, construida com muito rigor. Podemos dizer que
nesta afirmacdo do pintor italiano ha uma referéncia direta ao rigor da perspectiva, criacéo
recente da Arte Renascentista que tinha como caracteristica subordinar a matéria da visdo a
racionalidade, com um olhar centralizador. Leonardo tinha na perspectiva e no estudo dos

volumes, cores, luz e sombra, um elo de ligacédo e de fusdo entre arte e ciéncia.

¥ Curadoria de Christine Mello ( setor de net-art )
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Ao mesmo tempo, temos que enfatizar a insisténcia com que Leonardo da Vinci
comunica que a arte é coisa mental, pois com isso ele tenta elevar o status da pintura entre as
demais artes. Ao longo da historia, ou seja, desde os periodos classicos, a pintura tinha o titulo
de “arte mecanica”. Promové-la como atividade mental e como ciéncia significava na época
um grande avanco, pois essa classificacdo, além de elevar a pintura a um novo patamar, fazia
com que a mesma se deslocasse do plano dos artifices para o plano dos grandes criadores e
pensadores. Esse pensamento insistentemente frisado por Leonardo Da Vinci em seus escritos
sugere a idéia que a Arte deve se voltar para uma “representacdo cientifica da Natureza ¢ do
Mundo”, e ndo para uma mera “imitagdo mecanica”, conseguida por artificios aprendidos pela
Imitagdo de mestres anteriores e de alguns de seus recursos facilitadores.

Perceber a Arte como atividade mental, e a pintura em particular como atividade
mental, € 0 mesmo que trazer a busca do novo como conjunto de suas preocupacgdes centrais,
um avango continuo sobre os novos problemas apresentados ao artista, a experimentacéo e a
elaboracdo da arte como forma privilegiada de conhecimento.

Da mesma forma que as concepcdes de Leonardo Da Vinci tém seu valor - e 0
colocam como precursor da idéia da importancia do processo mental aliado ao de criagdo -
certamente ndo posso deixar de mencionar o ensaio A Obra de Arte na era de sua
reprodutibilidade técnica, do fildsofo frankfurtiano Walter Benjamin. Produzido em meados
do século XX, esse ensaio inegavelmente serve ainda de subsidio para discussdo a respeito
das producdes artisticas em midias digitais dentro desta nossa contemporaneidade. Neste
ensaio, Benjamin promove discussdes sobre o advento da reprodutibilidade técnica e tenta
detectar as modificacGes estéticas trazidas as manifestacBes artisticas causadas pela
tecnologia. Benjamin parte da tese de que na sociedade moderna ha uma desintegracdo do
valor do objeto da manifestacdo artistica. “Com a reprodutibilidade técnica, a obra de arte se
metamorfoseia, perdendo seu status de unicidade atrelado a uma determinada dimenséo
espaco temporal (sua ‘aura’).” (ARANTES 2005 p. 18) Desprovida de sua aura a obra de
arte sofre uma modificagdo ndo somente na forma pela qual o receptor e o produtor se
relacionam com ela, mas, além disso, ocorre uma alteracdo na funcdo desempenhada pela
obra de arte no contexto mais geral da sociedade. Independente do pessimismo apresentado na
visdo de Marcuse, Adorno e Horkheimer, Benjamin descreve em Seu ensaio uma Visdo
dialética quanto aos efeitos causados na producdo artistica por conta dos avancos

tecnoldgicos.
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Apesar de o ensaio de Walter Benjamin ter sido produzido no século passado, é
importante considerar suas contribuicGes e sua atualidade para podermos discutir e pensar
sobre os efeitos e modificacdes que a midia digital agrega a obra de arte.

Na atualidade a obra de arte, por certo, j& ndo diz respeito somente a
reprodutibilidade técnica; ou seja: as midias digitais estdo integrando esse momento historico
através desta que chamamos era digital, permeada pela revolucdo da informatica e por sua
interatividade com os meios de comunicacdo e a préatica artistica contemporanea.

Foi a partir deste prisma que surgiram as idéias que percorrem todo esse trabalho;
e para iniciar minha dissertacao, trago como discusséo as questdes:

1- Desmaterializacdo ou representacgdo virtual da imagem?

2- Que novas possibilidades de criacdo sdo possiveis com a utilizacdo destas novas
ferramentas digitais?

3- As novas praticas em midias digitais vém propondo novos conceitos estéticos?

A primeira vista esse trabalho me pareceu bastante desafiador, pois, a crise em
estabelecer um conceito artistico provocado pela arte em midias digitais é tdo grande que, as
vezes, 0 proprio artista tem dificuldade de se reconhecer como artista e de ser reconhecido
pela critica.

Apesar desta problematica, podemos perceber um crescimento vertiginoso da
producdo de arte em midia digital, principalmente na ultima década do século XX; agora
constantemente incluida em festivais de arte, bienais e exposi¢des. Esse crescimento também
contribuiu para a producdo de textos de pensadores nacionais e do exterior, formulando
diversas novas nomenclaturas — ciberart, tecnoart, arte eletronica, arte informética, arte
numérica, arte em novas midias, ou seja, a arte em midias digitais sem duvida encontra um
lugar de destaque dentro da nossa contemporaneidade. Se faz necessario aqui definir antes de
tudo o que podemos entender por midia digital, pois essa definicdo vem ganhando varias
abordagens no cenario contemporaneo causando certas confusdes terminologicas, como
comenta Priscila Arantes em sua publicacdo Arte e Midia (2005). N&o ha, nesse sentido, um
consenso terminoldgico em relacdo a essa nova pratica, assim como ao termo midia. Mas
considero bastante esclarecedora a definicdo de Lev Manovich em seu livro The Language of
de New Media, onde o autor afirma que “a expressdo ‘novas midias’ vem sendo utilizada,
pelo senso comum para se referir a distribuicdo e exibicdo de informacdes mediadas pelos
computadores.” (MANOVICH 2001) Em virtude das varias diferentes abordagens existentes
sobre o conceito de midia digital, o conceito de Manovich sera o escolhido para definir o que

se entende pelo termo, dentro dessa investigacéao.
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Consciente do percurso que esta pesquisa se propde a discutir, optei por privilegiar
uma verticalizacdo nos conceitos de midia digital que contribuam para o aprofundamento de
minha investigacao sobre os pressupostos estéticos envolvidos. Utilizarei como fio condutor
desta pesquisa - A Midia Digital como Extensdo da Mente - uma énfase na andlise de
producdo de imagens digitais, através de minha producéo artistica, o ensaio fotogréfico
Invélucro Virtual, que se constitui como, um hibrido entre a fotografia e a reconstituigdo
numérica atraves dos mapas de bits, onde tenho vérias possibilidades de recortes e colagens
através da manipulacdo digital.

No Primeiro capitulo sdo estudadas as mudancas no campo da arte, numa
investigacdo das modificacdes ocorridas no decorrer do século XX: a questdo dos suportes
tradicionais, as mudancas em relacdo a obra de arte, a trajetoria seguida pela arte de sua fase
Moderna a Contemporanea (dentro da negacao da estética tradicional). As préaticas artisticas e
os paradigmas da imagem artistica contemporanea também serdo tema de discussdo neste
capitulo. Para isso estarei utilizando como fonte de pesquisa as publicacdes Arte e Midia de
Priscila Arantes (2005) e Arte Moderna de Giulio Carlo Argan (2004), entre outros. Quanto a
base arganiana, acredito ser importante e elucidativa nas questdes referentes a trajetoria da
arte na modernidade; ja a pesquisa de Priscila Arantes auxilia na verificacdo das
transformacg6es no campo da arte neste periodo.

No segundo capitulo serdo discutidas questbes referentes ao percurso da arte em
midia digital na contemporaneidade, os conceitos de interface, de desmaterializacdo ou ainda
de representacdo virtual da imagem; arte e sistemas numéricos, e 0 mapeamento de mapa de
bits. Como principais referéncias temos: Reversibilidades n&o reflexivas: um rompimento nas
barreiras da ordem de Ued Maluf (2005), Computacéo grafica para designers de Gamba Jr.
(2003); Cibercultura (1999) e O Que é o Virtual (1996) de Pierre Lévy. Dando seqiiéncia a
pesquisa, serdo utilizadas as nocOes técnicas de Gamba (2003) no que se referem aos
conceitos de formagdo de uma imagem digital chamada tecnicamente de “mapa de bits” e
Lévy (1999) na questdo da virtualizagdo da informacgéo.

O terceiro capitulo irad discutir as questdes relacionadas aos novos conceitos estéticos
promovidos dentro da midia digital, observando na mesma a extensdo da mente do artista
promovida através de minha producéo artistica, ou seja, imagens de minha incursdo pela
fotografia que denomino Involucro Virtual. Nesta etapa do trabalho, utilizarei o instrumental
fornecido pela semidtica peirceana, via estudos dos autores Lucia Santaella e Winfried N6th
em Imagem, cognicdo, semiotica, midia (1998), suas reflexdes sobre os trés paradigmas da

imagem (pré-fotogréafica, fotografica e pos-fotografica), e ainda sobre a instauracdo da
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demora iconica. Santaella e N6th deram as referéncias a autores de importantes trabalhos
sobre a fotografia, e que também sdo enfatizados no capitulo 2: Jacques Aumont A imagem
(2002), Philippe Dubois O ato fotografico e outros ensaios (2004) e Roland Barthes A
camara clara (1984). Sdo também de grande importancia as publicacGes dos autores Walter
Benjamim, Marshall McLuhan, e da artista brasileira Diana Domingues, para esclarecimentos
sobre como identificar o Estético na esfera do trabalho Invélucro Virtual. Seguindo adiante
temos a concluséo, que terd como tarefa perceber se as novas praticas em midias digitais vém

propondo novos conceitos estéticos.



Capitulo | - ALTERACOES NO CAMPO DA ARTE

19



20

1. ALTERACOES NO CAMPO DA ARTE

1.1. A mudanca de Paradigma no mundo da Arte

A arte desde sua fase moderna vem seguindo um trajeto de conduta de negacgéo de tudo que
pudesse se relacionar (ou manter certa cumplicidade) junto aos antigos parametros da estética
tradicional, como por exemplo: a utilizacdo de molduras na pintura, o pedestal para a
escultura, e mais recentemente também tem questionado as exposices em espacos
convencionais e institucionais como galerias de arte e museus; ou seja, a dicotomia
obra/publico. O historiador Giulio Carlo Argan (ARGAN, 2004), destaca nas novas
concepcdes da arte, a utilizacdo de matérias industriais e de uso comum: tijolos, placas de
aluminio, tubos de luz fluorescente, entre outros objetos; estes sdo fontes de pesquisa em
experimentos da arte minimalista, por exemplo, na de Carl André e Donald Judd. Tanto nos
Estados Unidos quanto na Europa, iniciam-se movimentos de artistas em direcdo a uma
recusa por uma arte demais estetizada. Um desses fendmenos é intitulado Arte Povera (Arte
Pobre, a arte tecnologicamente pobre num mundo tecnologicamente rico), que faz, ou fazia,
uso de materiais “desprovidos de valor”; este fato constitui um aspecto da contestacdo dos
jovens artistas ao mercado de arte da época. Os artistas achavam que ndo se devia fazer obra
de arte porque obra de arte € objeto de uma sociedade capitalista ou de consumo, o objeto é
mercadoria, mercadoria € riqueza, e riqueza é poder.

A arte poderia se dar também apenas como um acontecimento, um Happening, ou
ainda como uma Performance. A producdo artistica passa da area de producdo de objetos para
area do evento: a intervencdo da arte passa a se dar diretamente na realidade. Nao dispde-se
de uma técnica propria e ndo se procede a nenhuma selecdo de materiais “artisticos”, mas
utiliza-se tudo que constitui matéria da realidade (tubos, panos, pedagos de madeira, pedagos
de ferro, entre outros). Como citado acima, materiais desprovidos de valor, ou mesmo sem a
utilizacdo de material algum, mas tomando como tal o0 ambiente ou até mesmo a pessoa fisica
do artista, como exemplo, temos as performances de Joseph Beuys nos anos 60.

Como o ambiente constituido em objeto também passa a ser mercantilizado,
aparecem artistas que operam sobre ele de varias formas. Quando os artistas da Land Art
envolveram em plastico monumentos e até trechos de paisagens, coloca-se em debate o
espaco confinado das galerias de arte. Podemos também somar a esses, o advento das novas

tecnologias, pois de acordo com Arantes (2005):
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(...) os meios de comunicagao e 0s suportes tecnoldgicos, como video,
computador, fax, videotexto e slow-scan TV, ou “televisio de
varredura lenta”, comeg¢aram a fazer parte do cenario artistico. Para
alguns, esse itinerario seguido pela arte evidenciaria sua sentenga de
morte.

De fato, o tema da morte da arte surge na filosofia hegeliana,
migrando, posteriormente, para a propria arte, quando as
vanguardas artisticas do inicio do século XX comegam a romper com
os valores estéticos herdados da tradicdo. Essa ruptura se produziu
por meio de varios fatores que deram origem a uma série de
movimentos artisticos no inicio do século XX e que formaram a base
da arte contemporanea, na qual se insere a producdo artistica que
lida com midias digitais. (p.32)

Os anos 60 foram cruciais para essas rupturas, trazendo artistas totalmente
inovadores, como Bruce Nauman, o Grupo Fluxos - fundado pelo artista americano Ray
Johnson - e outros que veremos mais a frente. Antes voltaremos um pouco na historia, para
falar na crise da representacdo, pois o abandono ao ideal da representacéo da natureza foi um
dos fatores que acabou por contribuir para essa transformacgdo. Arantes nos fala que ao
trocarem seus ateliés pelo ar livre, os pintores impressionistas comecaram a apreender o
objeto em sua luminosidade natural, e com isso comecaria a queda da pintura académica; a
que era baseada na imitacdo da natureza e no espaco renascentista. Os artistas, Monet, Degas
e Renoir, juntamente com Varios outros artistas impressionistas, passaram a pesquisar sobre
variantes de cor na incidéncia de luz solar sobre os objetos, abdicando da cor absoluta e se
baseando na utilizacdo de cores arbitrérias; empregadas depois de forma mais incisiva pelos
pintores fauvistas como Henri Matisse e André Derain. Utilizando-se das cores
arbitrariamente, os artistas deram um primeiro passo para a crise da representacdo, pois se
libertaram da fidelidade as cores apresentadas por seus objetos.

Malevich ao pintar o quadro Quadrado preto sobre fundo branco - 1913. (figural)
- causou um enorme espanto, pois levou a pintura ao extremo o despojamento em relacéo ao
ideal de representacdo: a obra traz a forma em sua total simplificacdo, além de fazer com que

a cor desapareca.
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Figura 1 - Quadrado negro sobre fundo branco, 1915,

Oleo sobre tela Kasimir Malevich

Ja em sua obra Branco sobre branco (1918), o artista reduz de forma radical seu
discurso, pois realiza uma obra onde um quadrado na cor branca quase desaparece sobre um
fundo também branco. Malevich através desta obra parecia decretar “o fim da pintura”.

Picasso ao produzir Les demoiselles d Avignon (1906-1907), rompeu mais uma
vez com a representacao naturalista, pois empregou ali a perspectiva maltipla, contrariando a
perspectiva renascentista na qual o objeto era representado sob um Unico ponto de vista. Na
primeira fase do cubismo (Cubismo Analitico), a cor era moderada e as formas eram
predominantemente geometricas e desestruturadas pelo desmembramento de suas partes
equivalentes; trazendo, desta forma, a necessidade ndo somente de apreciarmos a obra, mas
também de decifra-la; tudo isso, somado a perspectiva mdltipla, eram as principais
caracteristicas do Cubismo Analitico. Em sua obra Menina com Bamdolim (figura 2),
podemos apreciar todas essas facetas. O Cubismo em sua primeira fase, ainda trabalhava com
a idéia de janela, onde poderiamos observar o mundo representado, embora ndo mais de
forma fixa, ja que o tempo é desdobrado através da forma. J& a segunda fase do Cubismo, 0
Sintético (representado aqui pela obra Moga com Guitarra - Figura 3 - de Georges Braque)
mostra claramente as caracteristicas de cores mais fortes, e formas que tentavam tornar as
figuras novamente reconheciveis; sdo dessa fase as famosas colagens de Braque e Picasso que
utilizavam letras em stencil e também pequenas partes de jornal. Podemos observar uma

verdadeira ruptura com a - até entdo muito utilizada - visdo de espago renascentista, e ao
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mesmo tempo com a identificacdo da arte com a representacdo da natureza; pois desta
maneira eles pretendiam conceber novos efeitos plasticos, e com isso romper as barreiras da
percepcao visual ainda ligadas a uma viséao tradicionalista. O cubismo sintético procurava nao
apenas transmitir sensacfes visuais, mas esperava causar no espectador sensacOes tateis.
Magos de cigarro, papéis de parede e recortes de jornais, eram retirados da realidade cotidiana
e inseridos a superficie de um quadro, promovendo a substituicdo da representacdo da
realidade por sua propria apresentacdo. Como comenta Ferreira Gular® (apud ARANTES
2005): “(...) quando a pintura abandona a representacdo a moldura perde seu sentido”. A
obra ganha o espago real a0 mesmo tempo em que se incorpora a este; assim, a obra ndo se
constitui mais em um espaco metaforico e ilusionista, de janela que se abre e mostra um
“pedacinho do mundo”. Em suma, 0s trabalhos incorporados ao espaco real podem ser

vivenciados plenamente pelo espectador.

Figura 2 - Cubismo Analitico

Pablo Picasso — Menina com Bandolim (1910)

* Ferreira Gullar, Etapas da arte contemporanea: do cubismo & arte neoconcreta ( 3*ed. Rio de Janeiro: Revan,
1999).
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Figura 3 - Cubismo Sintético

Georges Braque - Moga com Guitarra -1913

A idéia de incorporar-se objetos reais as obras, se amplia quando Marcel Duchamp
(no inicio do século XX) leva seus Ready-mades para 0 mundo da arte. Objetos produzidos
industrialmente, e escolhidos pelo artista, sdo diretamente exibidos em exposi¢cdes. As
escolhas de Duchamp baseavam-se numa reacao de indiferenca visual, bem como, ao mesmo
tempo, de total auséncia de bom ou mau gosto; de fato, propunha uma espécie de anestesia
estética (KRAUSS, 1998). Essas questdes sobre o uso de objetos auto-referenciais, ou seja,
objetos que representam a eles mesmos (SANTAELLA, NOTH, 2005), vai trazer a tona uma
outra questdo, que é a demora iconica, ou seja: tanto o estranhamento com relacdo aos
materiais empregados, como a auséncia de uma forma “congelada” no Cubismo, véo fazer
com que o espectador precise demorar-se frente a obra, em busca tanto de uma compreensao
da forma, como dos conceitos embutidos na mesma.

Devemos observar que neste momento, existia jA& uma ruptura com os padrbes
tradicionais da obra de arte, e é importante salientar que j& havia um questionamento do papel
do artista e do artista-génio, buscando um cenério mais amplo para a arte. A medida que o
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questionamento do papel do artista e a crise da representacdo sdo colocados em debate no
inicio do século XX, surge também um rompimento com 0s suportes tradicionais de
representacdo, como a pintura e a escultura.

As experimentacOes artisticas e as propostas de entrecruzamento entre poéticas
diversas - que ocorreram nas ultimas décadas do século XX - concordam (cf. ARGAN 2004)
em um ponto: o0 que quer que possa ou deva fazer o artista, o que ele ndo pode, nem deve
absolutamente fazer, é produzir obras de arte no sentido tradicional do termo; isto é: objetos
aos quais se sobreponham um valor excedente, e que, por conseguinte, sejam fruiveis apenas
por uma elite cuja riqueza e capacidade de poder possam com isso aumentar. Numa sociedade
de consumo, que mercantiliza tudo, a Unica coisa que um “técnico das imagens” pode fazer -
desde que queira preservar a autonomia da sua arte - é produzir imagens que ndo sejam
consumiveis, e se diferenciem dentro dos circuitos normais.

Com a industrializagdo em fase de crescimento, os produtos seriados passaram a
competir com o0s objetos de arte. Aconteceu também um grande desenvolvimento tecnoldgico
que acabou gerando grandes mudancas em todos os aspectos da sociedade. Muito da pesquisa
estética dos anos 1960 veio a se configurar cada vez menos como “arte tradicional”, ¢ cada
vez mais como ciéncia e técnica da imagem. Argan comenta que um dos caminhos apontados
pelos artistas dessa época consistia nos estudos dos processos Opticos e psicologicos da
percepcdo, caminho que partiu do Impressionismo, passou pelo Cubismo, por Mondrian, pelo
Construtivismo e também pelas experiéncias da Bauhaus, chegando as pesquisas visuais da
Op-Art e da Arte Cinética.

Nos anos 60, a cultura de massa passa a ser uma realidade cada vez mais presente
socialmente, e a Pop—Art viria desarticular as fronteiras entre a elite cultural e a cultura
popular, expressando ndo a criatividade do povo, mas a néo-criatividade das massas (cf.
ARGAN, 2004). E a manifestacdo do desconforto do individuo na uniformidade da sociedade
de consumo, e, por vezes, 0s inuteis sinais de rebeldia desses individuos, que levam para o
campo da arte, 0 mesmo imaginario da cultura das massas populares e da sociedade de
consumo. Artistas trabalham novamente com objetos do cotidiano (como ja o fizeram
Duchamp e os dadaistas), colagens de revistas e mesmo lixo. Um exemplo é o trabalho de
Claes Oldenburg, que leva ao publico suas esculturas produzidas para lembrar objetos
relacionados a alimentacdo, tais como: hamburgueres, cachorros quentes e sorvetes. De
acordo com Argan, o principal nome da Pop Art americana, Andy Warhol, vai usar do
processo de absorcdo e dissolucdo das noticias de jornais na psicologia de massa, € na

obsolescéncia das mesmas. Warhol analisava os efeitos da repeticdo da noticia: o acidente de
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carro, a cadeira elétrica, Marilyn Monroe e Che Guevara vistos no jornal, no cinema, por toda
parte, como coisas passageiras. Ele estudava como essas imagens-noticias eram “digeridas”
no inconsciente, como elas se esquematizavam e transformavam-se em slogans visuais. Basta
uma mancha vermelha para “traduzir” a boca de Marilyn ou uma mancha negra para a barba

de Guevara.

Figura 4 - Shot Orange Marilyn - Andy Warhol, 1964

Figura 5 - Che Guevara - Andy Warhol 1962
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Podia-se perguntar aonde entrava a arte e a pintura no trabalho gréfico de
Lichtenstein, ou no trabalho “fototipico” de Warhol. Mas Lichtenstein utilizava
procedimentos “pontilhistas” de origem neo-impressionista para obter os efeitos de luz e
sombra do pontilhado tipogréafico (cf. ARGAN 2004).

A Q-

ROY LICHTENSTEIN

Girl with Hair Ribbon, 1945

Figura 6 - Girl Whith Hair Ribbom Roy Lichtenstein , 1965

Ja Warhol usa procedimentos de origem expressionista para definir os aspectos
traumaticos de suas imagens. Entretanto, tanto Warhol como Lichtenstein utilizavam esses
procedimentos apenas como comentarios ou acompanhamento de certas passagens de suas
narrativas.

Nesta época ainda, ndo s6 imagens da cultura de massa eram utilizadas, mas
também objetos como tijolos e ldmpadas de néon serviam de matéria prima na composicao de
obras, como as produzidas pelos artistas Donaldo Judd e Dan Flavin, que juntamente com

outros artistas da Minimal Art, reforcam o tema da crise na arte, aproximando a arte da vida,
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como comenta Arantes (2005). Objetos comuns, como tijolos empilhados, podiam ser todo o
referencial que o observador tinha frente a si.

O fim da obra de arte como objeto de consumo, traz a idéia de que a arte ndo deve
ter valor como bem patrimonial. Era inevitavel que a arte de até entdo: produtora de objetos
de valor (como nos carissimos trabalhos de Pollock), findasse no mesmo momento em que a
sociedade deixava de identificar o valor dos objetos (cf. ARGAN, 2004). O desenvolvimento
tecnoldgico industrial levou a substituicdo do objeto individualizado e individualizante, feito
pelo homem e para o homem, pelo “produto” anénimo ¢ padronizado, repetido em séries
ilimitadas.

Numa sociedade cuja producdo é de massa, a cultura também é de massa. Dada a
lacuna técnica das artes, a hipotese mais coerente € de que ela passou a utilizar as novas
tecnologias para produzir valores estéticos diferentes e coerentes com suas estruturas.

A tdo anunciada “morte da arte” ndo ¢ sendo a decadéncia consumada do antigo
conjunto de técnicas artesanais; técnicas que ja ndo se coordenam com o sistema industrial de
producdo, e nem com a linguagem corrente da arte naquele momento.

Os artistas e criticos que ndao mantiveram posicdes retrégradas ou reacionarias
concordavam que a experiéncia estética, caso existisse, deveria ser acessivel a toda a
coletividade. Muitos artistas, na época, abandonaram as técnicas tradicionais ou adaptaram-
nas a producdo de massa; nada mais de quadros, estatuas, palacios, objetos preciosos; a arte
queria grandes soluc6es urbanisticas, unidades habitacionais, objetos de uso cotidiano; queria
a fotografia, a publicidade, o radio e a televisdo, o cartaz, o videoteipe.

A experiéncia estética a partir dos anos 60, vai ser diferente, contudo nao superior
nem inferior a outros modos de experiéncia. Segundo Arnheim, um pensamento imaginativo
gue é feito de imagens, ndo vai por isso ser menos auténtico, confiavel ou profundo do que o
pensamento verbalizado. A arte de nossos dias pede novas tecnologias; é o que a diferencia da

de outras épocas, sem ser melhor ou pior que elas.

1.2. A arte participativa.

A partir dos anos 60 ¢é possivel identificar com maior frequéncia o tipo de trabalho
gue possui 0 “pensamento imaginativo” de que falava Arnheim, e também os que colocavam
em questdo uma visdo apenas contemplativa do observador em relacdo ao objeto estético. O

Grupo Fluxos, o Minimalismo e a Arte Cineética sdo referéncias desta arte mais participativa,
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que vinha romper definitivamente com a arte contemplativa tradicional, pois convidavam o
publico a um novo tipo de exploracdo, que propiciasse as pessoas uma investigacdo da obra
com a utilizacdo nao apenas do olhar mais também de outros sentidos.

Esse tipo de arte participativa, a que nao existe como objeto estético, mas apenas a
partir da participacdo ativa do publico, ja prenunciava a arte tecnoldgica interativa, pois
virtualmente também ndo existe, s6 passa a ser arte quando alguém se aproxima e dé inicio ao
processo de forma ativa, e ndo passiva.

Podemos perceber um principio dessas atividades ainda antes das conhecidas
correntes americanas ja citadas, se desenvolvendo no Brasil do inicio dos anos 60, através de
artistas como Hélio Oiticica e Lygia Clark. Quando o publico é chamado a vestir os
Parangolés (1964) de Oiticica (Figura 8), ja vemos ali uma relagéo intensa entre pessoa-obra,
pois publico e obra estdo integrados, e a arte sO existe a partir dessa integracdo. Ja na obra
Bicho (1960) de Lygia Clark (Figura 7) o rompimento com a contemplagdo acontece quando
0 publico é chamado para tocar e interagir com a obra, e ela s6 se torna realmente Bicho

guando é tocada e por isso ganha movimento proprio.

Figura 7- Bicho - Ligia Clark, 1960

Oiticica, 1967.
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Assim podemos afirmar que o publico tem a possibilidade de sentir uma obra, de
vesti-la, toca-la, por vezes sentir seu cheiro ou seu gosto. Como comenta Ferreira Gullar:

E nisso reside outro aspecto novo e importante desses objetos néo-
objetos de Lygia Clarck. E que, com eles, a relagdo entre o
espectador e a obra se modifica. O espectador — que ja entdo néo é
apenas o espectador imovel — é chamado a participar ativamente da
obra, que ndo se esgota, que nao se entrega totalmente, no mero ato
contemplativo: a obra precisa dele para se revelar em toda a sua
extensdo. Mas aquela estrutura mével possui uma ordem interna,
exigéncias, e por isso ndo bastara o simples movimento mecénico da
mao para revelad-la. Ela exige do espectador uma participacdo
integral, uma vontade de conhecimentos e apreenséo.

(GULLAR, 2005, p.256 )

Dentro desta mesma idéia é que podemos colocar algumas das obras da Arte
Cinética, como por exemplo, as de Jesus Soto e de Julio Le Parc. Em seu trabalho Vibracao
(1965) Jesus Soto produz a idéia de movimento a partir do desenvolvimento de estruturas
vibratorias. O efeito de movimento se realizava quando o artista dispunha determinado objeto,
gue possuia uma estrutura de arames finos, sobre um fundo rugoso. O efeito cinético s era
possivel se 0 espectador se movimentasse diante da obra, fazendo-a “vibrar” visualmente.

Dentro ainda da idéia da arte que sO acontece a partir da participacdo do publico,
ndo podemos deixar de mencionar algum dos trabalhos do grupo Fluxos, por exemplo: Cut
Piece (1964), quando a artista Yoko Ono em uma performance, convida o publico a cortar
partes de sua vestimenta.

Arantes (2005) comenta que na superacdo dos limites da arte como um objeto
acabado, a preocupacao do publico, a utilizacdo de novos suportes artisticos e a ruptura com
0s conceitos de mimese, vao ser elementos que a partir dos anos 1950 irdo nortear a produgéo
artistica. Os novos artistas viriam a utilizar estes elementos como uma forma de negar as
oposicgdes de certas instancias tradicionais como: pintura/escultura, arte/vida, publico/obra. A
vida se mistura com a arte e a arte se mistura com a vida; a obra “chama” o publico para a
interacdo, o publico é convidado a “viver” a obra. No Lugar da contemplacdo existe uma
producdo artistica que clama a participacdo do seu publico; e na medida que o publico
participa da obra, surge a idéia de processo, chamando a aten¢do também para a maneira
como a obra se manifesta, cada vez de uma forma diferente, dependendo da interacdo que o

publico mantém com ela.
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1.3. Interfaces da arte, ciéncia e tecnologia.

Com o objetivo de criar novas propostas estéticas que mostrassem 0s avancos da
sociedade industrial em desenvolvimento, varios artistas, ja no século XX, comecaram a
trabalhar de uma maneira mais sistematica nas interfaces entre arte, ciéncia e tecnologia. Logo
no inicio daquele século, o Futurismo, negava os valores do passado, e fazia uma apologia
desenfreada aos avancos tecnologicos da sociedade industrial. O movimento, a velocidade, a
vida moderna, a violéncia, as maquinas e a ruptura com a arte do passado eram as principais
metas do Futurismo. Somente a forma e a cor ndo mais bastavam para representar o
dinamismo moderno. De acordo com Hurlburt (2002), os Futuristas deram seqiéncia a

concepcao visual sugerida por Marcel Duchamp na tela Nu descendo a escada (Figura 9).

Figura 9 - Nu descendo a escada - Marcel Duchamp, 1912.

Ao mesmo tempo, usavam a ilusdo de movimento para revelar uma agdo dinamica em
sucessivas imagens sobrepostas. Os artistas futuristas deparavam-se com o sério problema de
representar a velocidade em objetos parados. Uma solucdo foi a representacdo de seres
humanos ou animais com multiplos membros, dispostos radialmente e em movimento

triangular. A escultura Garrafa no espaco (1912), de Umberto Boccioni (Figura 10), assim
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como Dinamismo de um cdo na coleira (1911), de Giacomo Balla, evidenciam a

preocupacdo dos artistas futuristas em desenvolver um objeto dindmico que se manifestasse

no fluxo do espaco/tempo.

Figura 10 - Garrafa no espago — Umberto Boccioni, 1912.

Outro trabalho onde a presenca de movimento é importante € Anémic Cinéma
(1932) (Figura 11), de Marcel Duchamp: uma maquina motorizada formada por circulos
desenhados em papel, colocados sobre uma placa rotativa. Quando acontece 0 movimento
giratdrio, os desenhos - pintados sobre uma placa circular chapada - pareciam formar circulos

ao redor do mesmo eixo, causando um efeito de espiral.

Figura 11 - Anémic Cinéma - Marcel Duchamp, 1932.
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Em 1920, em um manifesto, o termo cinético foi escolhido pelos artistas Naum
Gabo e Anton Pevsner para referirem-se as novas praticas artisticas que ofereciam ao publico
uma nova relacao espacgo-temporal. Naum Gabo produziu um dos trabalhos mais interessantes
dentro dessas novas praticas com a obra Construcdo Cinética de 1920. Em Construcéo
Cinética, uma vara metélica é acionada por um motor elétrico. De acordo com Priscila
Arantes, o artista rompeu com a viséo tradicional de escultura, ... para desenvolver a idéia de
escultura que se manifesta no decorrer do tempo: renuncia a massa escultérica tradicional,
propondo uma massa virtual que se forma a partir do movimento de uma haste metélica
movida por um motor elétrico”. (ARANTES 2005). Outro trabalho que merece destaque é 0
Acessorio de luz para um balé, ou modulador de luz e espaco (1923-1930) de Lé&szlo
Moholy-Nagy, um dos precursores na utilizacdo da luz e do movimento no campo da arte. Se
tratava de um tipo de escultura “maquinica” que desenhava em torno do seu eixo um amplo
tecido de luz e sombra, e que foi utilizado na apresentacdo de um balé moderno.

Os trabalhos do artista experimental Jean Tinguely surgiram algumas décadas
mais tarde, e também devem ser lembrados. Influenciados pelo espirito Dada, exploravam e
desafiavam os limites oferecidos pela maquina e pela tecnologia industrial da época. Um
exemplo dessa producdo é Homenagem a Nova York (1960), exposta em 1960 no jardim do
Museu de Arte Moderna, era uma escultura cinética que tinha como caracteristica basica a sua
prépria destruicdo com o decorrer da apresentacdo performatica. Artista inovador ndo apenas
na utilizacdo dos dispositivos tecnoldgicos, mas também no fazer artistico, seu trabalho ja
revelava também a importancia do espectador participar ativamente do “desenrolar” da obra
de arte. Também de 1960, podemos citar a obra Cyclograveur, onde o publico era convidado
a pedalar uma bicicleta para que um prego pudesse atingir um plano vertical.

O artista Nicholas Shoffer também utilizava dispositivos tecnoldgicos sofisticados
para produzir a sensacdo de movimento (ARANTES, 2005), numa estética que se dava no
tempo. Em sua obra Construcdo-Cibernética-Espago-Dindmica (CYYSP1) de 1956,
baseando-se em teorias de cibernética, Shoffer se utilizou de dispositivos de controle remoto

para movimentar um arranjo escultural.

N&o s6 a Arte Cinética, como também os Happenings e a préatica da Performance
na arte teatral, procuravam romper com as modalidades fixas e estaticas e colocaram em
discussdo a idéia do fluxo temporal no campo da arte. Importante comentar que a utilizagédo

destas tecnologias como meio de expressao artistica, ajudaram a romper com os paradigmas
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tradicionais da estética, abrindo as portas para o desenvolvimento da Videoarte no inicio dos
anos 60.

Com relacdo a estética do video, de acordo com Christine Mello (2004) a idéia de
tempo € primordial, pois existe ali o tempo de duracdo da imagem, o tempo de sua
transmissdo e o tempo de duracio necessaria para sua leitura sensoria °.

Nam June Paik, um dos precursores no campo da Videoarte, desviou o fluxo de
elétrons do interior de um tubo iconoscépio da televiséo, criando assim sua obra Magnet TV
1965. (Figura 12).

Figura 12 - Magnet TV - Nam June Paik, 1965

Nessa mesma éepoca, Wolf Vostell na video instalacdo 6 TV (1968), colocou 6
televisores transmitindo imagens abstratas segundo um processo de desestruturacdo (ou “dé
coll/agen) do fluxo eletromagnético, revelando a estratégia, utilizada pelos primeiros artistas
do video de subversédo e critica do meio televisivo, denunciando-o como meio ideoldgico e

como de manipulacdo das massas; como comenta Arlindo Machado:

Basicamente, os videoartistas dos anos 1960 visavam navegar na
contracorrente das midias de massa (da televisdo principalmente),
promovendo um trabalho de corrosdo dos aparelhos produtores de
imagem técnica. Eles queriam, basicamente, desintegrar a imagem

> Christine Mello, Extremidades do video, tese de doutorado (S&o Paulo: PUC — SP, 2004), p. 140.
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especular consistente, produzida pelos dispositivos tecnoldgicos, e
intervir diretamente sobre o fluxo dos elétrons, criando configuragdes
e texturas desvinculadas de qualquer homologia com um modelo
exterior.

(MACHADO, 1993, p.22)

Estes trabalhos romperam com a “tradicional passividade” que o espectador tinha
com relagdo a imagem de TV, ou seja: a Videoarte possibilitava além de uma interacdo do
espectador com a obra, que ele se colocasse também com relacdo aos questionamentos atuais
da pratica artistica, e com isso, as experimentacGes com o video se colocavam dentro das

prerrogativas mais gerais da arte contemporénea.

Em 1984 quando Nam June Paik comecava a desenvolver projetos via satélite, é a
mesma idéia que se promove e se amplia. Na obra Good Morning, Mr. Orwell (1984), o
artista coreano produziu um trabalho via satélite com a colaboracdo de vérios artistas de Nova
York, Paris e Sdo Francisco. Trabalhando com base no romance de George Orwell 1984, Paik
prioriza a idéia de mostrar o potencial cultural e participativo do video, contrariando o livro
de Orwell que destacava o aspecto negativo da midia como instrumento de manipulacdo da
consciéncia.

Arantes comenta que no final dos anos 60, ap6s a fundacdo do EAT grupo de
Experimentos em Arte e Tecnologia criado pelos artistas Billy Kluver e Robert Rauchemberg,
entre outros, a estes ocorreu a idéia de atuar na interface da arte com a tecnologia, e
possibilitar o desenvolvimento de propostas relacionadas a experimentos tecnolégicos,
realizados em co-autoria entre artistas e engenheiros, enfatizando uma perspectiva
interdisciplinar.

A interface entre a arte e a tecnologia ja se tornara uma das tbnicas no campo da
arte do inicio dos anos 70. Ao mesmo tempo em que ocorria 0 processo de aproximacao entre
arte e tecnologia, observavamos também (e isso desde o inicio do século XX) uma forte
ligagdo entre a arte e os varios ramos das ciéncias. Esse elo das artes com o mundo das
ciéncias ndo era recente e ndo foi criado no sec. XX; ja no Renascimento artistas se
abasteciam de uma série de regras do ensinamento cientifico — da geometria, anatomia,
dissecacdo, oOptica, teoria das cores, etc. — para a producdo de suas propostas estéticas; mas
Couchot comenta que foi a partir do século XX que essa interface ganhou maior extensao e
complexidade.
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No decorrer da segunda metade do século XX, o leque de referéncia a
ciéncia se alargaria ainda mais. O campo tradicionalmente
consagrado a matematica e a Optica aumenta e se renova. A arte
geométrica, os minimalistas, entre outros, mas ndo somente,
recorreram aos processos seriais e combinatorios; a op art, os
cinéticos, as leis da oOptica.

(COUCHOT, 2003, p.134)

Através de um breve olhar em direcdo a histdria da arte recente, podemos observar
uma série de exemplos de como os artistas vém cada vez mais utilizando em sua producéo
influencias dos mais diversos ramos da ciéncia. O escultor modernista Max Bill, bem como
outros artistas do Concretismo, usava a matematica para o desenvolvimento de sua arte. Em
sua escultura Fita sem fim (1935) Max Bill ilustra bem o problema matemaético conhecido
como “fita de Moebius”, experiéncia que mostra a continuidade de uma superficie que anula o
conceito euclidiano de espaco. Relevante lembrarmos também a geometria fractal, area da
matematica em ascensdo que ganhou algum destaque nos ultimos anos. O termo “fractal” foi
criado pelo matematico francés Benoit Mandelbrot, descobridor da geometria fractal na
década de 70; o matematico coloca em xeque o sistema euclidiano de representacdo, ao
elaborar este novo tipo de entendimento da geometria, diferente da geometria classica. Varios
artistas utilizam em suas propostas estéticas os conceitos da geometria fractal.® O grupo
brasileiro *.* - Asterisco Ponto Asterisco apresentou sua instalacdo Fractal Art de 1989 na
XX Bienal Internacional de Sdo Paulo; com a participacdo de Artemis Moroni, Paulo Cohn,
Maria Rita Silveira de Paula, Antonio Rentes, Mitur Sakoda e Wilson Sukorski, mostrava
esculturas de néon e sensores fotoelétricos, além de imagens, videos e masicas, constituidas a

partir de computadores por meios de algoritmos fractais ( Figura 13).

® [Acesso em 21/08/2008] Disponivel em: http:/pt.wikipedia.org/wiki/Fractal
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Figura 13 - Instalagdo Fractal Art - Grupo - *.* (Asterisco Ponto Asterisco), 1989

Os eventos conhecidos como Sky-Arte também utilizavam uma sofisticada
tecnologia. Artistas trabalhavam com informacgdes captadas através de radares e satélites
vindas do espaco e vice-versa, e ndo so6 os trabalhos desenvolvidos no Brasil, mas também os
desenvolvidos no exterior tinham como fator comum a utilizacdo de potencialidades que
surgem neste dialogo estético entre arte e ciéncia. De maneira geral, os trabalhos produzidos
pela Sky-Art estdo além da superficie da terra, se posicionando em escala espacial, ou seja, no

espaco sideral:

Sky-art € arte no céu ou no espaco, se utilizando de tecnologia
espacial e Otica de maneira criativa. Dentre essas tecnologias
apropriadas por artistas destacam-se: lasers, prismas eletronicos,
voos simuladores de baixa gravidade, satélites-refletores etc.
As obras até o momento produzidas podem se desprender do carater
ilusionista para trazer algo mais significativo para o quotidiano
social das pessoas normais, que ndo viajam pelo espaco e nem
querem. A tecnologia wireless é um dos possiveis agentes que podem
aproximar espectador e obra, através da interatividade. .’

(CACCURI, 2005, p.1)

"TAcesso em 21/08/2008] Disponivel em: http://www.overmundo.com.br/banco/sky-art-e-interatividade-
wireless
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Dentro dessa poética, podemos citar o trabalho do artista brasileiro José Wagner
Garcia com a trilogia Sky and Life, Sky and Body e Sky and Mind, seu objetivo em Sky and
Life era captar sinais de vida de estrelas tipo G5, com o auxilio de radares instalados na Terra.
Através de meios complexos de codificacdo, os sinais eram convertidos em imagens fractais e
devolvidos ao espago como uma forma de resposta. Em Sky and Body imagens da Terra
eram captadas do espaco através de um baldo, e as mesmas eram transmitidas de volta para a
Terra em tempo real por meio de equipamento de slow-scan-tv acoplados nele. Ja em Sky and

Mind, imagens desenhadas pelo artista foram fotografadas a 800 km de altura por um satélite.

Artistas contemporaneos também utilizam-se de matérias que envolvem pesquisa
nas areas da fisica e da geologia, além da utilizacdo de materiais cientificos e de fenémenos
naturais como materiais compositivos, como agua e vento, fazendo com que esses elementos
estejam presentes em sua poética e contribuindo assim para um posicionando destes artistas
na fronteira entre a arte, a ciéncia e a tecnologia. Dentro desta proposta de trabalho podemos
citar o projeto Gira S.O.L. (Sistema de Observacdo de Luz), apresentado no Simposio
Invencdes do Instituto Itat Cultural, em 1999. A ideia do trabalho era: a partir de energia
solar e de materiais inteligentes, fazer uma escultura que se movimentasse de acordo com a
posicdo do sol. A SCIArts, produtora do projeto, possui como co-participantes: técnicos,
cientistas, tedricos e artistas, conforme as caracteristicas de cada projeto. No projeto Gira
S.O.L. participaram: Enos Picazzio, George A. Oliva, Jorge Otubo e Rejane Canntoni; além
dos integrantes da equipe de sempre: Milton Sogabe, Fernando Fogliano, Renato Hildebrand e
Rosangella Leote. Para um grande trabalho de cunho tecnolégico, é preciso também uma
grande equipe.

O artista brasileiro Guto Lacaz criou dentro dessa perspectiva de interacdo entre
arte, ciéncia e tecnologia, o trabalho Periscopio ( Figura 14) para o evento Arte Cidade 11, em
1994. A obra consistia em uma torre de 32m disposta na area externa do prédio da Light, no
centro da cidade de S&o Paulo. Dois espelhos foram colocados no interior da torre, nas
dimensdes de 3 metros por 2, a 45 graus, um dos espelhos se encontrava na parte inferior da
torre e 0 outro no topo. Através dos espelhos, um observador que estivesse no quinto andar do

prédio poderia ver uma pessoa que estivesse passando na cal¢ada e vice-versa.
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Figura 14 - Periscépio - Guto Lacaz, 1994.

Manuel Castells escreve em sua obra A Sociedade em Rede (apud ARANTES
2005) que uma das caracteristicas da revolucdo da informac&o € a crescente convergéncia de
tecnologias especificas para um sistema integrado, no qual se torna impossivel distinguir
separadamente trajetdrias anteriormente percebidas como distintas. Manuel Castells comenta

ainda;

Assim 0s avangos decisivos em pesquisas bioldgicas, como a
identificacdo dos genes humanos e segmentos do DNA humana, s6
conseguem seguir adiante por causa do grande poder da informatica.
Por outro lado, o uso de materiais biolégicos na microeletrénica,
apesar de muito distante de uma aplicacdo mais genérica, j& estava
em estagio experimental em 1995.

(CASTELLS, 1999, p.79)

Essa direcdo comum entre tecnologias produziu também material para
experimentacdo de artistas que concentram suas pesquisas voltadas para a interface entre
biologia e tecnologia. Nesse cruzamento entre arte e biologia (denominado Bioart ou Arte
Transgénita, entre outros nomes), mostram-se em destaque trabalhos com vegetais, insetos e
bactérias. Podemos citar como exemplo o trabalho Galdpagos de Karl Sims ( Figura 15),
exibido de 1997 a 2000 no Intercommunication Center de Tokio (ICC). Neste trabalho o
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artista fazia evoluir artificialmente criaturas em computador, através de um software de

programacao genética.

Figura 15 — Imagem da série Galapagos - Karl Sims, 1997

Na instalacdo Galapagos, doze computadores simulavam o crescimento e o
comportamento de uma populacdo de formas animadas abstratas. O Publico podia manipular a
evolucdo dos organismos selecionando aqueles que mais lhe agradassem dentro dos seus
interesses estéticos. Os organismos que ndo fossem escolhidos eram removidos, em
contrapartida, os escolhidos se acasalavam, passavam por mutacdes e se reproduziam.®

Todos estes trabalhos mostram a desmistificacdo de valores tradicionais e
convencionais entre a obra de arte e o0 artista. Os valores de que a obra de arte é fruto de um
génio criativo individual, vem abaixo. As midias digitais ndo devem ser encaradas como
criagcdo individual, como idéia singular de um génio, como uma manifestacdo de um estilo
unico, mas sim como um trabalho em equipe, e ainda onde a interacdo do receptor da forma

ao produto final.

® Maria Teresa Santoro & Rejane Cartoni, “Os herdeiros de Frankenstein. Disponivel em:
http://p.php.uol.com.br/tropico/html/textos/1617,1.shl
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1.4. Hibridos

Um processo de hibridacdo se faz presente em varias das experimentacfes que se
utilizam de dispositivos tecnoldgicos no campo da arte através de meios, linguagens e
suportes diversos. De acordo com Santaella podemos dizer que hibrido, neste contexto,
significa “Linguagens e meios que se misturam, compondo um todo mesclado e
interconectado de sistemas de signos que se juntam para formar uma sintaxe
integrada ”.(SANTAELLA, 1992 p.135) Dentro dessa ideia, no decorrer do seculo XX, esses
processos de hibridacdo se fizeram mais evidentes, apesar de varias producdes artisticas ja
possuirem este carater hibrido, como era o caso do teatro e da Opera. Nesse momento, varios
artistas buscaram a producdo de uma mistura, de uma interdisciplinaridade; e a sobreposi¢édo
de suportes e linguagens antes separados, na busca de um rompimento junto aos
mandamentos da estética tradicional.

Laszl6 Moholy-Nagi em sua obra Theater, Circus, Variety, trabalhava com a idéia
de um teatro na sua totalidade, no qual todos os elementos envolvidos no trabalho tinham o
mesmo valor, ou seja: a importancia da atuacdo dos atores no palco deveria ser a mesma que a
do espaco, da luz, do movimento, do som e da composi¢cdo visual. Em seu Teatro da
totalidade, Nagy estabelece que a histéria desempenha um papel tdo importante quanto a
integracdo e a inter-relacdo entre os elementos da composi¢do. O teatro, nesse sentido, € visto
pelo artista como um grande organismo, onde todas as partes deveriam funcionar de uma
maneira eficiente, propiciando desta maneira um bom desempenho do trabalho.

Os artistas do grupo Fluxos entendiam a obra de arte como intermidia, isto é,
processo e fluxo. Eles rejeitavam a idéia da obra de arte acabada. Richard Higgins comenta
gue, o conceito de intermidia dizia respeito ndo sé a ruptura junto aos principios tradicionais
da pintura e da escultura, mas também se referia as colagens que misturavam uma série de
materiais dentro da mesma proposta estética. Outro fator € que o conceito de intermidia ao
mesmo tempo também indicava a idéia de “mistura” entre obra e publico, rompendo assim
com o ideal contemplativo proclamado pela estética tradicional.

Nas tecnologias digitais, de acordo com Santaella, este processo de hibridacgéo € o
que podemos chamar de seu principio construtivo, visto que: a linguagem digital tem como
caracteristica prépria a condicdo de transformar qualquer informac&o, seja ela sonora, visual,
ou impressa em uma mesma linguagem.

De fato ndo poderiamos deixar de mencionar a palavra hibridez quando falamos de

cultura digital. Na condicdo de icone da interconexdo e da inter-relacdo entre homens em
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escala planetéria; da interconexdo entre midias pela interatividade; imagens, informacGes e
dados dos mais variados tipos, a cultura na atualidade vai se desenhando como uma grande

rede de informac6es integradas.

1.5. Primeiras experiéncias na interface das artes com a comunicagao

Ja é bem antiga a interface entre as artes com estéticas tipicas de sistemas de
comunicacdo; de acordo com Annateresa Fabris, a estética da comunicacao tem seu inicio em
1844, mostrando um aumento do interesse de artistas e intelectuais pelas novas tecnologias a
partir de 1930. Podemos comentar, a titulo de exemplo, a disputa de uma partida de xadrez
jogada via telegrafo, j4 em 1844°. E fato que a estética da comunicacdo tem seu destaque a
partir do século XX, através de artistas como Marinetti, Pino Masnata, Orson Welles e Laszl6
Moholy-Nagy, que entre outros utilizaram o radio o telefone como meio expressivo. Aqui
cabe comentar o famoso programa de Orson Welles A Guerras dos Mundos, de 1938, onde
ele simulou radiofénicamente a noticia de uma invasdo alienigena. Mesmo com andncios
durante o programa que comunicavam que o fato era uma peca de ficcdo, o publico ouvinte
entrou em panico, o que mostrava o poder do radio como veiculo de informacdo. Laszlo
Moholy-Nagy em seu trabalho Quadros Telefonicos (1924), utilizou como meio de producéo
artistica, o telefone. O artista entrou em contato com uma empresa que produzia cartazes e fez
0 seu pedido de quadros via telefone. Moholy-Nagy pediu a um funcionario da empresa de
cartazes que pintasse trés quadros, e por telefone passou todas as especificacBes que ele
desejava que estivessem presentes. Apesar deste procedimento ndo ser literalmente
considerado um evento telecomunicativo, no sentido estrito da palavra, esse trabalho revela a
idéia de que o artista poderia estar fisicamente ausente do processo de criacdo. Nessa forma
de expressdo artistica, as idéias, as reflexdes e 0s pensamentos do artista seriam mais
importantes do que o objeto de arte em si. Nota-se um prendncio do que seria na década de
60, a Arte Conceitual.

Merece destaque também o movimento “Mail Art” ou arte postal. Mesmo néo

tendo sido um movimento precursor na fusdo da arte com a comunicagdo, foi um dos

% Annateresa Fabris, “A estética da Comunicagdo e o Sublime tecnologico”, prefacio a Mario Costa, O Sublime

Tecnologico, Trad. Dion Davi Macedo ( Sdo Paulo: Experimento, 1995), p.8
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primeiros movimentos na histdria da arte a propor um trabalho em rede. De novo temos a
importancia do grupo Fluxos, também dentro da arte postal, pois foi um dos primeiros a
utilizar esse tipo de trabalho de midia comunicativa. Uma das idéias do movimento era tornar
0 meio artistico mais amplo, e tornar a arte mais democratica, isto é: na arte postal a producéo
artistica era acessivel ao publico, deixando de fora o circuito tradicional das galerias de arte;
além disso, na arte postal o processo comunicativo tem seu valor enfatizado juntamente com o
processo transnacional que se estabelecia entre os participantes do evento, deixando de lado o
valor estético do trabalho produzido. Valorizava-se mais a comunicacdo estabelecida entre os
membros da comunidade internacional, do que o produto.

Nos anos 70, o uso da tecnologia como meio de expressdo artistica atingiu seu
pleno desenvolvimento. A partir deste momento, varios artistas aderiram a um novo conceito
de utilizacdo de suportes imateriais de comunicacdo, e isso de uma forma mais sistematica.

Com isso, o0s artistas conseguiram avangar nas propostas de obra de arte como processo.

Com projetos de ordem global e a utilizacdo de satélites, slow-scan tv,
redes de computadores pessoais, telefone e fax, entre outras formas de
reproducdo e distribuicdo de informacéo, esse tipo de producéo nao
privilegiou o objeto ou a imagem produzida. Seu enfoque estava muito
mais no processo, no dialogo e na comunicacdo bidirecional que se
estabelecia entre os diversos componentes do trabalho. A imagem
aqui ndo era criada para ser vista ou contemplada, mas para ativar
um didlogo multidirecional entre artistas e participantes situados em
lugares geograficamente distantes. Superando uma visao tradicional
da midia de massa, centralizadora da informacdo, procurava-se
disseminar o conceito de comunicacao bidirecional, na qual o usuario
nao é mais o receptor passivo, mas co-participante de um processo de
engendramento da informacao.

(ARANTES, 2005, p.54)

Dentro da proposta da obra de arte como processo, podemos lembrar eventos da
Bienal de Arts Electronica, onde Robert Adrian organizou em 1982 o projeto O mundo em
24 horas. O projeto foi desenvolvido pelo grupo Digital Arts Exchange (DAX), da Carnegie-
Mellon University, de Pittsburgh, Pensilvania. O mundo em 24 horas conectou artistas de
dezesseis cidades em trés continentes, trabalhando com fax, slow-scan TV e computadores,
durante um periodo de vinte e quatro horas.

Em 1989, Stéphan Baron e Sylvia Hasmann, a partir de uma viagem ao meridiano

de Greenwich, desenvolveram o projeto Lines, com uma idéia que consistia em enviar
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imagens, fotografias e desenhos por fax a varios locais da Europa, inspirados nos lugares
percorridos pela linha do meridiano. De acordo com Claudia Giannetti (apud ARANTES
2005, p.56) a proposta desses eventos era sem duvida deixar de lado a contemplacdo em
relacdo ao objeto artistico. Os trabalhos desenvolvidos nos anos 70 que utilizaram os meios de

telecomunicagdo como recurso expressivo, realizavam uma espécie de metacomunicacao.

A possibilidade de estar em todas as partes do mundo ao mesmo tempo € que €é
uma das novidades desta producdo artistica, em relacdo as artes participativas ja antes
mencionadas, além, é claro, da condicdo de imaterialidade no desenvolvimento dos projetos.

Com o fim da proposta de mera contemplacdo do objeto artistico, o processo de
desmaterializacdo da obra de arte comeca a ser anunciado; e além disso, a arte atingiu
finalmente a ruptura com as propostas mais gerais da estética tradicional, fato que ja se
anunciava desde o final do século XIX. Tal idéia se faz presente também no advento das
tecnologias de telecomunicacdo que se utilizam da arte, e posteriormente nos trabalhos
artisticos em midias digitais, isto é: antes de tudo a obra de arte se transforma em pura
informacdo, atravessando os fluxos elétricos de corrente elétrica que unem, ou melhor
dizendo, que ligam um ponto a outro em qualquer parte do planeta.

Podemos concluir que as propostas dos trabalhos em arte e comunicacdo que
tomavam como base a transmisséo de textos, sons e imagens, por meio de telefone, fax, slow-
scan TV, satélites e televisdo, foram os precursores da arte na Internet, pois reforcaram o

aspecto dialdgico em larga escala - e em rede - entre as pessoas de varios estados e paises.
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2. ARTE E SISTEMAS NUMERICOS

2.1. Arte em Midia Digital

Nos dias de hoje a presenca da tecnologia se tornou algo comum em nosso
cotidiano. A presenca de interfaces virtuais cada vez mais funcionais e a0 mesmo tempo
complexas imp&e um relacionamento inevitavel entre Homem e Méaquina.

A partir da disseminacdo da informatica, diversas mutacdes ja se fazem presentes
na imagem fotografica através da computacdo grafica. As novas tecnologias tém estabelecido
um novo ambiente que interage e modifica a agdo e o pensamento humano. No ambiente de
Mapa de Bits, imagens sdo construidas a partir de uma colecdo de pontos individuais, que sdo
as variagdes possiveis nas unidades de memoria do computador o “BIT”. A Computagao
grafica é uma fusdo de Arte e Matematica; ela se faz presente como ferramenta de concepcao
de arte assim como um pincel ou um piano, o0s codigos de nimeros binarios proporcionam a
criacdo de imagens complexas ou imagens nao-reflexivas'®, ou seja, um modo néo fisico de
representar as coisas.

Todos os dias temos exemplos de como a tecnologia da informacdo e da
comunicacdo estd criando novas vias, e de como essas vias estdo reformulando a vida das
pessoas em todo mundo. Com maior ou menor penetracdo, a revolucao digital chegou a quase
todas as partes do globo. Na Internet - a rede mundial de computadores: a World Wide Web -
as pessoas estdo governando, aprendendo, comunicando-se, participando de debates, fazendo
“politica”, compras, efetuando negocios e experimentos de todos os tipos; atuando em varios
tipos de midias interativas em formas que somente as novas midias digitais podem
possibilitar. A Internet deu origem a um mundo virtual paralelo ao real, que, como o préprio
Universo, estd se expandindo a todo o momento, cheio de promessas, esperancas e muito
mistério; mas ainda ha varios desafios a serem compreendidos e vencidos, para que todas
essas promessas possam ser cumpridas.

Os primeiros trabalhos artisticos realizados em computador foram produzidos por
meio de algoritmos, ou seja, um conjunto de regras de operacOes executaveis e calculadas via
computador, obedecendo a um principio permutacional. Em seu livro Arte e Computacéo,

Abraham Moles a partir de uma discussao sobre original e copia no ambiente virtual, afirma

19 MALUF, Ued. Reversibilidades n&o reflexivas: um rompimento nas barreiras da ordem - Rio de Janeiro:
Booklink Publicages Ltda — 2005
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que: “sem semelhanca com a copia a permutacdo de uma imagem virtual constréi uma
multiplicidade de novas formas a partir de um nimero limitado de elementos*! ”.

Ao se discutir a influéncia da midia digital, mais especificamente o computador
como ferramenta de trabalho na extensdo da mente do artista visual, ou seja, segundo
MALUF (2005) na eclosdo de um fendmeno artistico através dos cddigos de mapas de bits se
d& um paralelo, entre algo ndo-reflexivo, partindo de um Protomorfo (original) atingindo um
Isomorfo (imagem transformada), podendo ainda estabelecer uma nova relagdo com um
Idiomorfo (imagens ndo - definitivas / ndo fechadas), nesta direcdo, o que altera de maneira
muito relevante o cenério da arte, é a possibilidade de estarmos imersos em um novo mundo,
hibrido, onde nosso corpo se comunica com tecnologias interativas e suas nocdes de
complexidade, de emergéncia, de feedback e de auto-organizac@es, recebendo respostas em
tempo real e processando novas sinteses sensoriais através da fluidez de algo que sugere uma
forma de movimento que ndo é fisico. E um rompimento com as idéias anteriormente
formuladas através do pensamento. Deste modo: “o fator determinante para alteragdes no
cenario contemporaneo € a possibilidade que os computadores e interfaces oferecem para
conectar o corpo as tecnologias” (DOMINGUES 2002).

A possibilidade da manipulacdo das imagens fotograficas é outro fator que
promove a Tecnologia Digital a um recurso sempre presente neste Universo Virtual do qual
nos vemos cercados. As interfaces além de conectar o corpo as tecnologias, possuem um
espaco abstrato (virtual) onde as imagens sdo manipuladas sem ter uma relacéo direta com o
ambiente externo ou “real”. Usando termos estritamente técnicos, podemos dizer que a
interface é um dispositivo que promove a integracdo; ou seja, a troca de informacdes entre 0s
sistemas que podem ser de natureza diferente como 0 homem e o computador ou de mesma
natureza, isto é: computador e computador. Estabelece-se assim um duplo link de informacg6es
entre 0 homem e a maquina, a partir de entradas e saidas de informac@es (input e output). A
interface tem como funcdo permitir que a acdo do usuario (0 homem) seja identificada e
processada pela maquina; promovendo uma comunicacdo entre acdo e processamento de
informagdes. Para que essa troca de informagdo entre homem/méaquina aconteca, é preciso
que um elemento transforme esta acdo em uma linguagem que o ordenador possa processar,
ou seja: em codigo binario, em linguagem matematica e numérica.

Dentro deste paradoxo acontece a Fotografia Digital; em suma: alguns antigos

recursos fotograficos se misturam com a linguagem binaria dos computadores. E pela

X MOLES, Abraham, arte e computador, trad. Pedro Barbosa ( Porto Afontramento, 1990), p. 112



48

possibilidade de uma representacdo virtual que utiliza-se 0 computador como extensdo da
mente do artista, e que surgem novas possibilidades de leitura. Como comentado
anteriormente: a eclosdo de um fendmeno artistico que segue em paralelo com algo néo-
reflexivo.

A Fotografia Digital tem, portanto, um desafio: resolver as questdes inerentes entre
o real (protomorfo) e o virtual (idiomorfo); entre o que existiu e € representado por uma foto
feita no passado (BARTHES, 1984) e uma representacdo de uma imagem manipulada
virtualmente que nos remete a algo novo (MALUF, 2005).

Os novos artistas visuais, que trabalham com midias digitais, tém uma dimenséo
peculiar com relacdo a sua producdo. O processo tecnoldgico interfere diretamente na geracdo
e transmissdo da informacdo. No ambiente virtual, isto €, onde se constroem as midias
digitais, podemos verificar que as informacGes podem se hibridizar. Podemos pegar o
exemplo da estrutura do codigo binario: Ao falarmos de computadores e sua linguagem que
ocorre através de pequenos pulsos de eletricidade, representados por um 0 e um 1, precisamos
entender melhor esses conceitos, e para tanto iremos agora investigar, através de um discurso
explicativo, o conceito de cédigos binarios de acordo com Gamba'?, em um ambiente de
Mapa de Bits.

No ambiente de Mapa de Bits, também denominado de varredura, raster ou
matricial, a imagem é constituida a partir de uma colecdo de pontos individuais, que sdo as
variacdes possiveis nas unidades de memdria do computador (bits). O Bit é a unidade minima
da memoria de um computador. E ele quem determina o comportamento binario do ambiente
digital, pois tem dois valores possiveis: UM (ativado) e ZERO (desativado).

Pensando na imagem mais simples de mapa de bits com duas cores,
podemos observar que o bit pode variar entre zero e um, assim pode-se criar um mapeamento,
transformando essa informacdo numérica em uma informagdo cromatica. Como exemplo
podemos citar uma imagem simples em preto e branco: para cada bit da memdria seria
construida uma unidade minima de imagem com branco (para ativado) e outra com preto
(para desativado). A alternancia dos pontos constroi uma colecdo de pontos com duas cores
diferentes: ¢ a imagem de mapa de bits. Este processo de construcdo se assemelha a
reproducdo fotografica convencional; onde os grdos de prata vdo variar cromaticamente,

construindo a imagem.

12 GAMBA, Junior. Computacio gréfica para designers: Dialogando com as caixinhas de di4logo. Rio de
Janeiro: 2AB. 2003
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Figura 16 - Imagem de mapa de bits.

Existem varios tipos de arquivos de mapa de bits, os mais conhecidos sdo: .JPG,
TIFF, .GIF, .TGA, . PSD, entre outros...).

As especificacbes destas extensdes podem dizer respeito ao software de edicéo
(como a .PSD, no Adobe Photoshop para permitir a edicdo de camadas), ao tipo de hardware
com 0s quais sdo compativeis (como .TGA, indicada para placas Targa de conversdo para
video) ou ainda a capacidade de economizar memoria utilizada (como o .JPG e 0 .GIF).

Os pontos do mapa de bits sdo chamados de PIXEL (acrdnimo picture element).
Ou seja, o pixel é a representacdo grafica da variagdo do bit. O termo ponto ndo é adequado
qguando nos falamos de mapa de bits, pois ele se remete a uma unidade esférica, e o pixel é
quadrado e indivisivel, mesmo que esses quadrados ndo estejam tdo evidentes como mostra a
figura 16.

Como o pixel é a menor unidade da imagem num mapa de bits, ele acaba por se
constituir como unidade de medida digital. Como exemplos podemos citar a interface do
sistema operacional Windows que funcionara com as medidas de 640 pixels de largura por
480 pixels de altura.

Toda imagem em mapa de bits traz em si as informagdes da etiqueta que sera

produzida, lida, ou alterada pelas famosas caixas de dialogo.
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Na figura 16, vemos uma imagem em mapa de bits com duas cores; na verdade
isso depende da sintese que estamos considerando, pois preto ou o branco podem ser
considerados também como ndo-cor. Aquela figura em duas cores € Gtil para aprendermos o
mecanismo de construcdo de mapa de bits; mas se observarmos uma imagem de mapa de bits
com pixels com mais de duas “cores” (figura 17), vamos notar que a figura ndo apresenta
apenas pixels pretos e brancos, mas varios tons de cinza. Entéo, se os pixels variam em mais
de duas cores e nos verificamos que o pixel varia sua cor em funcéo da variacdo do bit, isso
seria um sinal de que o bit ndo pode ser binario, ou seja, ele pode variar além do um e do
zero? A resposta a estd questdo é ndo. O que acontece é que na evolucdo da computacao
grafica, para que a imagem tenha mais cores (e sendo o bit binario), foram colocados mais

bits “atrds” de cada pixel.

Figura 18 - Detalhe Imagem dé mapa de bits
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Figura 17 - Imagem de mapa de bits com mais de duas cores

Através deste processo, temos uma profundidade de bits: é como se realmente aumentassemos
a profundidade do pixel em fungédo da quantidade de bits (Figura 19).
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Figura 19 - Profundidade de Bits

No arquivo da imagem - mostrada na figura 1 - o pixel variava em duas “cores”
(preto e branco) em funcdo da variacdo dos valores de um Unico bit (um e zero). Mas se
colocarmos agora dois bits por tras deste pixel teremos possibilidades de quatro cores. No
entanto, esta variacdo nao se da por uma simples adicdo, mas por um calculo de anélise
combinatdria. Ou seja: Se temos 4 cores teremos quatro combinacgdes diferentes entre os dois
bits ( 1/1, 1/0, 0/0 e 0/1). Para lidar com essas combinac6es utilizamos a formula:

2" = nGmeros de cores

n = profundidade de bits

Aplicando esta formula em outros arquivos com maior profundidade de mapa de
bits podemos saber a quantidade de cores possiveis para um pixel. Por exemplo, em arquivo
mapa de bits de oito bits de profundidade (2°) vai ter a possibilidade de variar em 256 cores;
um arquivo com 24bits (2**) podera ter até 16 milhdes de cores, e assim por diante.
Constatamos que a profundidade de bits é diretamente relacionada a quantidade de cores.

Todos esses inputs sdo, em tempo real, digitalizados e transformados em
informacdes pelo computador. Neste sentido podemos concluir que a fotografia digital é
dotada de certa plasticidade, propiciando ao artista as condi¢Ges de manipulacdo de acordo
com as leituras que o proprio quer fazer, e que sdo também suscetiveis de modificacGes
conforme as intervencdes vao sendo feitas.

Pode-se concluir, portanto, que dentro de uma multiplicidade de géneros, a cultura
da atualidade vai se desenhando através das interfaces virtuais, e vai propiciando uma maior

interacdo entre homem e méaquina. Os frutos so se revelardo no futuro, trazendo o desencadear
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de novas leituras imagéticas; ou ainda, de novas possibilidades dentro da linguagem estética.
Essas novas leituras serdo pautadas pela nao-reflexividade que vem surgindo (ou se

materializando), e que é impulsionada pelas novas tecnologias digitais.

2.2 Desmaterializa¢éo ou Representacgédo Virtual.

Antes de discutir a questdo da desmaterializacdo na representacdo visual, questdes
inerentes ao processo da virtualizagdo da informacdo devem ser apresentados. Podemos
comecar com a questdo do processamento automatico, que é rapido, preciso e em grande
escala. De acordo com Pierre Lévy em seu livro Cibercultura (LEVY,1999), a informacéo
digitalizada pode ser processada automaticamente e com muita precisdo, ou seja, através de
um grau de precisdo quase absoluto, de uma maneira muito rapida e numa grande escala
quantitativa, nenhum outro processo relne ao mesmo tempo estas caracteristicas. A
digitalizagdo promove o controle do processamento das informagdes e mensagens “bit a bit”,
ou seja, nimero bindrio a nimero binario, e esse processamento ocorre na velocidade de
calculo dos computadores.

Para um melhor esclarecimento podemos citar alguns exemplos: de inicio imagine
uma midia impressa; pense em um livro de 200 paginas onde através de um programa de
processamento de texto é possivel ordenar ao computador que substitua todas as ocorréncias
da palavra “media” para “midia”. O computador executara este comando em alguns segundos.
Em seu disco rigido, a memaoria magnética permanente onde as informac6es estdo codificadas
em binario, todas as palavras foram alteradas quase que imediatamente. Se 0 mesmo texto
fosse impresso, essa mesma operacdo levaria necessariamente muito mais tempo. Os
comandos do computador permitem também inverter as ordens dos capitulos, alterar a
numeracdo das paginas em poucos segundos, pode também alterar a fonte dos caracteres,
entre outras coisas ainda.

Vamos analisar agora 0s sons. Tomando como ponto de partida uma musica que
tenha sido digitalizada, programas especificos de processamento de audio possibilitam que o
andamento da melodia seja retardado ou acelerado sem modificar as frequéncias dos sons
(graves e agudos). Também é permitido isolar o timbre do instrumento e usa-lo para tocar
outra melodia.

Vamos continuar agora com alguns exemplos na manipulacdo de imagens. No

caso de um filme digitalizado, programas de manipulacdo podem transformar de uma maneira
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quase imediata a cor de um objeto ou de qualquer area em todas as imagens de um filme. J&
ao analisarmos uma foto digital podemos perceber que o tamanho da imagem pode ser
reduzido em 17% sem que sua forma seja modificada. Caso seja uma representacdo em trés
dimensGes, poderemos calcular novas perspectivas e todas estas operacGes podem ser
realizadas muito rapidamente.

Mais uma vez, isso se deve ao fato das informagdes estarem codificadas como
nimeros que podem ser manipulados com muita facilidade: os numeros estdo sujeitos a
calculos, e os computadores tém a caracteristica de calcular muito rapido.

Dentro dessa idéia de desmaterializacdo ou virtualizacdo da imagem, Lévy

comenta:

A digitalizagdo pode ser considerada como ‘desmaterializagdo’ da
informacé@o? Para entender melhor o que estd em questdo, pensemos
em um exemplo. Comecamos pegando uma fotografia de uma
cerejeira florida, obtida pela captura oOtica da imagem e da reacao
quimica com cloreto de prata. Digitalizamos a foto com a ajuda de
um scanner. Ela encontra-se agora sob a forma de nimeros no disco
rigido do computador. Em um sentido, a foto ‘desmaterializada’, ja
que a série de nimeros é uma descricdo muito precisa da foto da
cerejeira florida e ndo mais uma imagem bidimensional. Contudo, a
descri¢do em si ndo pode subsistir sem um suporte fisico: ocupa uma
porcao determinada do espaco, requer um material de inscri¢éo, todo
um maquinario que custa e pesa, necessita de certa energia fisica
para ser gravada e restituida. Pois podemos fazer com que o
computador traduza em imagem visivel essa descri¢cdo codificada
sobre diversos tipos de suportes, por exibicdo na tela, impresséo ou
outros processos. A codificacdo digital da imagem da cerejeira
florida ndo é 'imaterial’ no sentido proprio, mas ocupa menos espaco
e pesa menos que uma foto sobre papel; precisamos de menos energia
para modificar ou falsear a imagem digital do que a imagem em
prata. Mais fluida, mais volatil, a gravacdo digital ocupa uma
posicdo muito particular na sucessdo das imagens, anterior a sua
manifestacdo visivel, ndo irreal nem imaterial, mas virtual.

(LEVY, 1999, p.53)

O que podemos perceber, conforme comenta o autor citado acima, é que nem
mesmo a foto, enquanto objeto, (ou seja, material de papel) comporta de fato a imagem: o
registro da cerejeira ndo é na realidade uma cerejeira florida nem para um inseto que venha a

pousar sobre ela, nem para um camundongo que possa roer o papel. A priori, consiste de um
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suporte fisico de uma mistura de tintas, cuja disposicdo é codificada como a imagem de uma
cerejeira florida por nossa mente, ou se preferirmos, pelos calculos do nosso sistema nervoso
central.

Outra questdo que Lévi traz a tona seria que a partir de um fotograma (negativo), a
foto cléassica j& pode ser ampliada, retocada e produzida em grande escala, ou seja, onde estd o
ganho trazido pela digitalizagdo? Onde se encontra a diferenga qualitativa? De acordo com o
autor, a imagem digitalizada nos permite possibilidades de manipulacdo com maior facilidade,
“...mas sobretudo pode tornar-se visivel de acordo com outras modalidades que ndo a
produgdo em massa”. (LEVY, 1999) Como exemplo, podemos observar a imagem da
cerejeira que pode ser apresentada com ou sem as folhas de acordo com a esta¢éo, em formato
diferente conforme sua disposi¢do dentro de uma composi¢do, além de podermos ainda mudar
a cor das flores, tudo através da utilizacao dos recursos dos programas do computador.

Observando novamente a imagem da cerejeira florida, ela pode ter sido desenhada,
depois fotografada ou digitalizada a partir de um negativo de uma foto classica e somente
depois retocada pelo computador. Pode ainda ter sido inteiramente sintetizada através de um
computador. Considerando estas possibilidades, Lévy comenta que: “Se considerarmos o
computador como uma ferramenta para tratar ou produzir esta imagem, ele nada mais é que
um instrumento a mais, cuja eficacia e graus de liberdade s@o superiores aos do pincel e da
mdquina fotogrdfica” (LEVY, 1999).

Aparentemente, a imagem digital ainda que gerada pelo computador, ndo possui
nenhum estatuto ontoldgico ou caracteristica estética fundamentalmente diferente de qualquer
outro tipo de imagem. Entretanto, se considerarmos ndo mais uma Unica imagem, mas 0
conjunto de varias imagens diferentes entre si, e que poderiam ser produzidas
automaticamente pelo computador a partir do mesmo traco latente da memdria numérica,
estaremos entrando em um novo universo de geracdo dos signos. Partindo de um conjunto de
dados iniciais, de uma colecdo de descricbes ou modelos, através dos quais 0 computador
(utilizando um programa especifico) pode calcular um numero indefinido de possibilidades de
manifestacdes visiveis, audiveis ou tangiveis, em conformidade com as idéias ou necessidades
propostas pelo usuario.

Como se processa a manipulacdo dessa manifestacdo numérica? Como ja
comentamos: atraves da matriz numérica, ou seja, das imagens produzidas através de um
equipamento digital onde a captacdo da imagem € produzida automaticamente. Assim, a partir
do momento que possuimos a matriz numérica, o equipamento digital explora e realiza a

reproducdo imagética. O usuario/realizador, ao rever a imagem digital produzida e
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encaminhar a mesma por e-mail, pode refazé-la, alterando-a de acordo com sua necessidade
de tamanho de arquivo, isso modificara a sua resolugdo em pixels, perdendo ou ganhando
qualidade na sua representacdo digital. Temos aqui um novo realizador que explora a matriz
numérica alterando suas caracteristicas iniciais; esse mesmo processo de manipulacdo pode
ser repetido varias vezes por outros usudrios. Apesar de partirmos de uma mesma matriz
inicial, a imagem final ndo serd a mesma.

Conclui-se que temos aqui um processo de fabricacdo de imagens onde num
primeiro momento a imagem é produzida pelo equipamento digital, e num segundo momento
pelo usuério/realizador. Podemos ler algo assim em Francois Soulages A Revolugéo
Paradigmatica da fotografia numérica (SOULAGES, 2006), onde a autora ressalta que a
imagem manipulada é uma segunda fase de sua criacdo; sendo as duas fases certamente
necessarias, e tomando aqui como primeira fase o registro digital. O autor diz que dentro da
maquina digital ndo temos nenhuma imagem, assim como um gravador ndo possui nenhum
som. Mas a partir de, e gracas a maquina digital, € que existe uma imagem; da mesma

maneira como € a partir do gravador que podemos ter som.

Estamos diante de uma potencialidade de imagens e ndo de uma
imagem em potencial ou uma imagem virtual latente. E certo que o
mesmo acontecia com a imagem de nitrato de prata, mas era o
fotdégrafo quem produzia essa passagem da potencialidade infinita das
imagens a partir de uma imagem, engquanto que no sistema digital é
todo receptor quem efetua essa passagem.

(SOULAGES, 2006, p.93)

Percebemos que a grande diferenca promovida pelo numérico esta nesta passagem.
O usuério realizador € sempre um receptor e 0 receptor &€ sempre um realizador. Assim, a
questdo da exploracdo da imagem numérica € colocada de maneira especifica em relagdo ao
realizador. Este conceito de realizador € um signo da mudanca processado através da matriz
numérica da imagem fotografica digital. Pierre Lévy comenta que o computador, entdo, ndo
¢ apenas uma ferramenta a mais para producao de textos, sons e imagens, €, antes de tudo, um

operador da virtualizagdo da informacao.
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2.2.1. Virtualizacéao.

De acordo com Pierre Lévy, a palavra virtual é geralmente utilizada para significar
a pura e simples auséncia de existéncia da realidade. O autor comenta que o real seria da
ordem do “tenho” e o virtual seria da ordem do “teras”, ou da ilusdo. A palavra virtual vem do
latim medieval virtualis, derivado por sua vez de virtus, forga, poténcia. O autor comenta que
na filosofia escolastica, € virtual o que existe em poténcia e ndo em ato. O virtual tem como
caracteristica atualizar-se, sem ter passado, no entanto, a concretizacdo efetiva ou formal.
Uma arvore pode estar virtualmente existindo em uma semente. Em termos estritamente
filosoficos, o virtual ndo se opde ao real, mas ao atual: virtualidade e atualidade sdo apenas

duas maneiras de ser diferentes, nos esclarece Lévy.

(...) o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual. Contrariamente
ao possivel, estatico e ja constituido, o virtual é como o complexo
problematico , o né de tendéncias ou de for¢as que acompanha uma
situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e
que chama um processo de resolucdo: a atualizacdo. Esse complexo
problematico pertence a entidade considerada e constitui inclusive
uma de suas dimensbes maiores. O problema da semente, por
exemplo, é fazer brotar uma drvore. A semente ‘¢’ esse problema,
mesmo que ndo seja somente isso. Isto significa que ela ‘conhece
‘exatamente a forma da drvore que expandird finalmente sua
folhagem acima dela. A partir das coercdes que Ihe sdo préprias,
deverd inventa-Ila, coproduzi-la com as circunstancias que encontrar.
Por um lado, a entidade carrega e produz suas virtualidades: um
acontecimento, por exemplo, reorganiza uma problemética anterior e
suscetivel de receber interpretacdes variadas. Por outro lado, o
virtual constitui a entidade: as virtualidades inerentes a um ser, sua
problematica, o n6 de tensbes, de coercdes e de projetos que o
animam, as questdes que 0 movem, sdo uma parte essencial de sua
determinacéo.

(LEVY, 1996, p.16)

Em relacdo a citacdo do autor, a atualizacdo, como Lévy coloca em sua obra,
aparece aqui como uma solucéo, ou seja: atualizac@o aqui é criacdo, invencdo de uma forma a
partir de uma configuracdo dinamica de forcas e de finalidades. Surge algo a mais que a
dotacdo de realidade a um possivel, algo diferente entre um conjunto predeterminado: surge
uma producdo de novas qualidades, transformacfes de idéias, um verdadeiro devir que

alimenta de volta o virtual. O autor nos coloca como exemplo, a execu¢do de um programa
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informatico, puramente légico, onde temos o par possivel/real, e a interacdo entre humanos e
sistemas informéticos. Os do lado de cima (0s humanos) sdo 0 que o autor denomina a
redacdo, trataria o problema de modo original. Cada equipe de programadores redefine e
resolve o problema ao qual é confrontado. Ja o lado de baixo (sistemas informaticos), definido
como a atualizagdo do programa, que, em situacdo de utilizacdo, desencadeia conflitos,
desbloqueia situacdes, desqualifica certas competéncias, instaura uma nova dindmica de
colaboracdo. O programa possui uma virtualidade de mudancas que o grupo — movido ele
também por uma configuracdo dinamica causada por estimulos externos e coer¢des — atualiza
de modo mais ou menos inventivo. O real se assemelha ao possivel; em troca, o atual em nada
se assemelha ao virtual, conforme comenta Lévy.

Entende-se agora a diferenca entre realizacdo (ocorréncia de um estado pré-
definindo) e a atualizacéo (invencdo de uma solucao exigida por um complexo problematico).
Mas e a virtualizacdo? O autor nos fala que a virtualizacdo pode ser definida como o
movimento inverso da atualizacdo. Depende de uma transicdo do atual ao virtual, em uma
“elevacdo a poténcia”. A virtualiza¢dao para o autor ndo ¢ uma desrealizagdo (a transformagao
de uma realidade num conjunto de possiveis), mas uma mudanca de identidade, um
deslocamento do centro de gravidade ontoldgico do objeto considerado. A virtualizacdo de
uma empresa serve de um bom exemplo nesta nossa contemporaneidade. Perceba que uma
organizacao cléssica retune seus empregados em diversos setores dentro de um conjunto de
departamentos. Seus funcionarios ocupam um posto de trabalho precisamente estipulado, e
seu livro de ponto estipula os horarios da jornada de trabalho. Em contrapartida, uma empresa
virtual serve-se, em sua maior parte, do teletrabalho; tem como caracteristica substituir a
presenca fisica de seus empregados nos mesmos locais pela participacdo em uma rede de
comunicacgdo eletronica e pelo uso de recursos computacionais que favorecam a integracdo e
cooperagdo. Assim podemos perceber que a virtualizagdo da empresa consiste acima de tudo
em fazer das coordenadas, 0s espacos-temporais do trabalho, um problema sempre repensado
e ndo uma solucéo estavel.

A atualizacdo vai de um problema a uma solucgdo. A virtualizagcdo passa de uma
solucdo dada, a um (outro) problema. Ela tem a caracteristica de transformar a atualidade
inicial em caso particular de uma problematica mais abrangente, sobre a qual é colocada uma
énfase ontoldgica. Com isso, a virtualizacdo fluidifica as distingdes instituidas, e aumenta as
possibilidades de liberdade. Caso a virtualizacdo fosse apenas a mutacdo de uma realidade
para um conjunto de possibilidades, ela seria desrealizante como comenta Lévy. Mas ela

implica a mesma quantidade de irreversibilidade em seus efeitos, de indeterminacdo em sua
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capacidade inventiva, e em seu esforco quanto a atualizacdo. De acordo com o autor, a
virtualizagéo é um dos principais vetores da criagao da realidade.

Ao comentar sobre vetores da criacdo, podemos também discutir a arte como
confluéncia das correntes de virtualizagdo. Todos sabem o fascinio que a arte promove em
muitas pessoas, mas por que tanta gente se interessa por Arte embora seja tdo dificil de
descrever? Levy comenta que a arte representa por mais de uma razdo, um &pice da
humanidade. O autor ressalta que nenhuma espécie animal jamais praticou ou poderia praticar
as belas-artes, e ndo sem motivo: a arte estd na confluéncia das trés grandes correntes de
virtualizacdo e de hominizacdo que sdo classificadas dentro da pesquisa de Levy como:

linguagens, técnicas e as éticas (ou religides).

A arte é dificil de definir por estar quase sempre na fronteira da
simples linguagem expressiva, da técnica ordinaria (o artesanato) ou
da funcdo social muito claramente designavel. Ela fascina porque p&e
em pratica a mais virtualizante das atividades.

Com efeito, a arte d& uma forma externa, uma manifestacao publica a
emocdes, a sensacOes experimentadas no mais intimo da
subjetividade. Embora sejam impalpaveis e fugazes, sentimos nao
obstante que essas emocdes sdo o sal da vida. Ao torna-las
independentes de um momento e de um lugar particular, ou pelo
menos (para as artes vivas) ao dar-lhes uma dimensao coletiva, a arte
nos faz compartilhar uma maneira de sentir, uma qualidade de
experiéncia subjetiva.

(LEVY, 1996, p.78)

Dentro dessa mesma idéia, o autor comenta que a virtualizacdo em geral, € uma
grande guerra contra a fragilidade, a dor e o desgaste. Isto se deve a grande busca pela
seguranca e pelo controle. Perseguimos o virtual, pois ele nos direciona para regides
ontoldgicas que os perigos ordinarios ndo mais nos atingem. E fato que a arte questiona essa
tendéncia, e, portanto, virtualiza a virtualizagcdo, pois busca num mesmo movimento uma
saida do aqui e agora e a sua exaltacdo sensual. De acordo com Lévy, a arte retoma a prépria
tentativa de evasdo em suas voltas e reviravoltas. Em seus jogos, prende e liberta a energia
afetiva que nos ajuda a superar o caos. Denunciando assim o motor da virtualizagéo,
problematizando o esforgo incansavel e as vezes inventivo, mas sempre fadado ao fracasso,

que empreendemos para escapar a morte.
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INVOLUCRO VIRTUAL

3.1 Estética Tecnolodgica

Priscila Arantes em Arte e Midia Digital comenta que tradicionalmente a filosofia

nos indica que o que caracteriza a estética ndo é simplesmente o estudo do belo e da arte. Sua

originalidade estaria em fazer uma ligacdo entre este tipo de estudo e uma espécie de

experiéncia que ndo seria adquirida através do conhecimento racional e intelectual, mas sim

pela utilizacdo da sensibilidade.

Do grego Aisthesis, a palavra estética significa aquilo que € sensivel e deriva dos

sentidos. Ainda no campo filoséfico, comenta a autora, que parece ter sido Alexandre G.

Baugarten (1714 — 1762) um dos primeiros a utilizar o termo Estética para se referir a um tipo

de conhecimento relacionado a nossa sensibilidade, dentro da filosofia moderna.

Embora a palavra estética s6 tenha aparecido no campo da filosofia
com Baugartem, as questdes relativas ao belo e a arte, como se sabe,
tiveram origem no mundo grego com os pensamentos de Platdo e
Aristoteles. Segundo Platdo, a estética e, consequentemente, as
questdes relativas a arte estariam subordinadas a ética e ao
conhecimento intelectual. Platdo concebe a arte como iluséo, como
uma representacdo enraizada na mimese — cépia imperfeita de algo
previamente estabelecido. E por isso que, para o filésofo, a arte se
definiria por sua falta essencial de ser: em relagdo a idéia, a forma
primeira imutavel, a arte nada mais seria do que a copia,da copia, do
real (a idéia), afastando-se trés graus do ser e da verdade”.

(ARANTES, 2005, p.156 )

Sem intengdo de promover uma discussdo arqueologica das estéticas filosoficas,

acho importante mencionar, como nos lembra Santaella'®, que as primeiras teorias estéticas

privilegiaram o objeto da beleza e a defini¢do do objeto artistico, em detrimento do sujeito

gue entra em contato com esse objeto. Podemos dizer que acontece apds a Idade Moderna,

uma descentralizacdo da énfase no objeto em favor do sujeito que percebe o objeto estético,

13 |_ucia Santaella, Estética de Platdo a Pierce ( S&o Paulo: Experimento, 1994).
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descentralizacdo que acompanha a mudanca de paradigma no proprio campo filoséfico de
forma mais geral. Posterior a Baugarten podemos citar Kant (1724-1804), idealizador de uma
das primeiras grandes obras a se preocupar e dar forma a estética na filosofia. Em sua obra A
Critica da Faculdade do Juizo™. Através do conceito de prazer desinteressado, o filésofo
diferencia os juizos estéticos dos morais. O objeto estético é definido mais pelo sentimento
causado por ele no sujeito, do que por suas qualidades intrinsecas.

A experiéncia do belo para Kant, se manifestaria no plano do
sensivel e seria uma experiéncia autbnoma, isto é, independente de
qualquer interesse de outro tipo (ético ou moral, por exemplo).
Segundo Kant, a beleza residiria primordialmente na atitude

desinteressada do sujeito.

(ARANTES, 2005, p.156 )

O aparecimento de pesquisas relacionadas ao desenvolvimento de uma possivel
estética tecnoldgica, ou mais categoricamente dizendo, uma critica voltada para movimentos
artisticos que trabalham com dispositivos tecnolégicos midiaticos, ndo é recente. O
surgimento da fotografia ja no inicio do sec. X1X, foi seguido de perto por um grande numero
de discursos. Embora estas pesquisas em muitos casos fossem contraditérias, o conjunto de
todas essas discussdes compartilhava uma idéia em comum: Independentemente de ser contra
ou a favor, a fotografia foi considerada a imitacdo mais perfeita da realidade. E em
conformidade com as idéias da época, essa possibilidade mimética procedia exatamente de
sua natureza mecénica, motivo de condenacdo da pratica fotografica. Philippe Dubois em O
Ato Fotografico e outros ensaios, cita Baudelaire e suas famosas criticas da epoca:

Estou convencido de que os progressos mal aplicados da fotografia
contribuiram muito, como, alids, todos 0s progressos puramente
materiais, para o empobrecimento do génio artistico francés, ja téo
raro [ ...]. Disso decorre que a industria, ao interromper a arte, se
torna sua inimiga mais mortal, e que a confusdo das funcdes impede
gue cada uma delas seja bem realizada [...]. Quando se permite que a
fotografia substitua algumas das funcdes da arte, corre-se o risco de
que ela logo a supere ou corrompa por inteiro gragas a alianca

¥ Immanuel Kant, Critica da Faculdade do Juizo, trad. Valério Rohen ( Rio de Janeiro: Forense Universitaria,
1993).
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natural que encontrara na idiotice da multiddo. E portanto necessario
que ela volte a seu verdadeiro dever, que é o de servir ciéncias e
artes, mas de maneira bem humilde , como a tipografia e a
esteneografia, que ndo criaram nem substituiram a literatura [...]
Mas se lhe for permitido invadir o dominio do impalpavel e do
imagindrio, tudo o que s6 é valido porque o homem lhe acrescenta a
alma, que desgraca para nés .

(DUBOIS, 1994, p.29)

Claramente influenciado pela estética romantica e por seus pressupostos referentes a
imaginacdo criadora, Baudelaire pensa o artista como uma espécie de génio, ou seja, uma
pessoa dona de um dom inato, com condi¢bes de criar através de um surto irracional e
espontaneo . Lewis Munford™® em sua obra Arte e Técnica comenta sobre essa idéia
romantica da arte. Para o autor a arte moderna se caracterizava por uma crescente
desumanizacdo (entendendo aqui técnica como tecnologia), pois a tecnologia seria a
responsavel por uma diminui¢do da criatividade do artista e de seu principio criador: “a nossa
sociedade, porque tem vindo imprudentemente a desenvolver demasiado, tanto a técnica do
poder como o0 poder da técnica, apresenta muitas marcas dessas paragens e rejeicoes; e 0
resultado tem sido prejudicial as artes”. (MUNFORD, 1952, p. 31)

Ja no inicio do sec. XX, de acordo com Arantes, se destacam alguns representantes
da escola de Frankfurt. Por certo, o elemento que percorre a obra de todos os autores da
escola, de Adorno a Walter Benjamin, € a critica a razdo iluminista, que em seu discurso
originalmente concebia a tecnologia como um processo de emancipacdo, transformou-se em
seu contrario: instrumentac&o e repressio do homem. E baseando-se no principio, de que tudo
se transforma em mercadoria e instrumentalizagdo que Adorno e Horkheirmer escreveram A
indUstria cultural: o iluminismo como mistificacdo das massas. A obra é uma das
publicacBes mais importantes na discusséo sobre a indudstria cultural e as relacfes entre Arte e
Tecnologia. Nela os autores defendem a tese de que a arte, absorvida pela l6gica do mercado
capitalista e tragada pela inddstria cultural, acabaria por perder sua qualidade estética.

Horkheirmer e Adorno defendem em sua tese que tanto o cinema como o radio ndo precisam

1> Charles Baudelaire apud Philippe Dubois, O ato fotografico e outros ensaios, trad. Marina Appenzeller
(Campinas: Papirus, 1994), p. 29.

16 Lewis Munford, Arte e técnica, (Lisboa: Edigdes 70, 1952).
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mais se apresentar como Arte. Eles acreditavam que esses meios de expressao nao passavam
de um negdcio, e que o lucro, inibe toda davida quanto & necessidade social de seus produtos.
A aproximagcdo da arte com a esfera da midia e das tecnologias, tais como o radio, o cinema e
a fotografia, ndo serd para Benjamin uma degeneracdo de seus propdsitos éticos/estéticos.
Walter Benjamin, outro nome da escola de Frankfurt, em seu famoso ensaio A obra de arte
na era de sua reprodutibilidade técnica, argumenta sobre o fendmeno da perda da aura. Este
percebeu que estava havendo uma mudanca essencial no processo de producéo e na fruicao da
obra de arte. A Reprodutibilidade técnica teria como caracteristica a transformacéo do carater
e da natureza intrinseca da obra de arte, bem como da integragdo entre produtor e receptor.
Benjamin consegue relativizar o pessimismo de Adorno e Horkheimer, ja que o autor
procurava entender como e em que medida a utilizacdo das tecnologias e dos meios de
comunicacdo de massa modificariam, ou iriam interferir na producéo e recepcao da obra de
arte, isso ao invés de se perguntar se o cinema ou a fotografia eram ou ndo arte. A base do
pensamento do filésofo €é: que através dos novos meios de comunicacdo e suas técnicas de
reproducdo, existe uma desintegracdo do que ele chama de objeto auratico.

Para Benjamim a “aura”, seria uma espécie de véu, de involucro, que estaria em
torno da obra de arte. Conforme comenta o autor, a aura € uma aparicédo Unica de uma coisa
distante, por mais préxima que ela esteja *’. Certamente, a perda da aura acaba com o que
Benjamin identifica como o “aqui e agora” da obra de arte tradicional. Com as técnicas de
reprodutibilidade a unicidade e a autenticidade da obra de arte estavam comprometidas;
porém o valor de culto e a perda da aura seriam compensados pelo aumento da sua
capacidade de exposicao (revistas, etc... e hoje a Net). A obra de arte aqui adquire uma nova e
diferente caracteristica: por ndo ser mais unica e ter a condicdo de ser produzida em serie,
torna-se idealmente acessivel a todos; e seu consumo generalizado. Ao mesmo tempo, com a
reprodutibilidade técnica, existe uma aproximacdo do observador em relacdo a obra de arte,
ao contrario do objeto auratico, que exigiria um distanciamento inerente entre o0 objeto e 0
observador (caracteristicas do objeto de culto). A reprodutibilidade técnica faz com que a obra
de arte deixe de estar em seus lugares habituais: museus, galerias etc... penetrando o préprio
espaco cotidiano do receptor. Conforme nos diz Benjamin: “Ela pode, principalmente,
aproximar do individuo a obra, seja sob a forma de fotografia, seja do disco. A catedral

abandona seu lugar para instalar-se no estudio de um amador; o coro, executado numa sala

17 Walter Benjamin, “ Magia e técnica,arte e politica: ensaios sobre literatura e historia da cultura”, trad. Sérgio
Paulo Roanet, em Obras escolhidas, vol. 1 ( 62 Ed. Sao Paulo: Brasiliense, 1993), p. 70
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ou ar livre, pode ser ouvido num quarto™®”

. O autor neste ensaio deixa claro que os efeitos do
declinio da aura desenvolvem uma visdo ambigua que serve para analisar os avangos da
tecnologia e de suas consequéncias na obra de arte.

Em 1931 em um outro artigo: Pequena histéria da fotografia, Benjamin elabora o
conceito de “inconsciente Optico”, mostrando primordialmente as transformacgdes na
percepcdo trazidas através dos dispositivos tecnolégicos. Com base nas fotografias de Karl
Blossfeldth, Benjamin menciona como o olhar ndo pode ver as coisas mais comuns do nosso
dia-a-dia. “Nos ndo fazemos nenhuma idéia da atitude de um homem na exata fragdo de
segundo em que ele da um passo, ou do que se passa verdadeiramente entre a mao e o metal

no gesto de pegar um isqueiro ou uma colher que nos é mais ligeiramente familiar”.*®

Figura 20 - Mesembryanthemum linguiforme Figura 21 - Phacelia tanacetifolia
Karl Blossfeldth Karl Blossfeldth

A fotografia por meio de se seus inimeros e possiveis recursos auxiliares, tais como: cdmera,
lentes e ampliacOes; revela para o espectador esses pequenos segredos. Ela teria a

oportunidade de promover pela primeira vez o que Benjamin chama de a “experiéncia do

8 |bid., p. 168

¥ Walter Benjamin, “ Magia e técnica,arte e politica: ensaios sobre literatura e historia da cultura”, trad. Sérgio

Paulo Roanet, em Obras escolhidas, vol. 1 ( 62 Ed. Sdo Paulo: Brasiliense, 1993), p.189
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inconsciente optico”, da mesma forma que a psicanalise nos abriu a experiéncia do
“inconsciente pulsional”. O autor deixa de maneira mais clara o conceito quando retorna a ele
(em 1936) em seu ensaio sobre a reprodutibilidade técnica, destacando e mostrando como a
camera pode ampliar e alargar a visdo humana. Neste texto ele faz uma comparacdo da
camera com o cirurgido, que dissecando o corpo humano e olhando dentro de suas visceras,

pode entrar mais profundamente em sua “realidade”:

O magico e o cirurgido estao entre si como o pintor e o cinegrafista.
O pintor observa em seu trabalho uma distancia natural entre a
realidade dada e ele proprio, ao passo que o cinegrafista penetra
profundamente as visceras dessa realidade. As imagens que cada um
produz sdo, por isso, essencialmente diferentes. A imagem do pintor é
total, a do operador é composta de inimeros fragmentos, que se
recompdem segundo novas leis. Assim, a descri¢do cinematogréfica
da realidade para o homem moderno € infinitamente mais
significativa que a pictdrica, porque ela Ihe oferece o que temos o
direito de exigir da arte: um aspecto da realidade livre de qualquer
manipulagcdo pelos aparelhos, precisamente ao procedimento de
penetrar, com os aparelhos no amago da realidade.

(BENJAMIN, 1936, p.187)

Para Benjamin o que parece essencial ndo € tanto o recurso da tecnologia ou do
equipamento tecnoldgico como ampliador da capacidade de visdo humana, de seus sentidos,
ou da correcdo do seu olhar; mas que pela mediacdo dos dispositivos tecnoldgicos, o ser
humano pode ter acesso a uma nova realidade invisivel a olho nu, modificando com isso o seu
campo perceptivo.

Dentro deste mesmo assunto, acho importante comentar e resgatar o pensamento
do pesquisador Marshall Mcluhan, que faz uma analise da passagem da estetica da filosofia da
arte para a filosofia da midia. Em sua obra Understanding Media, de 1964, o autor promove
uma virada de enorme importancia, na qual ele relaciona os problemas da forma estética aos
meios de comunicagéozo. Para o pesquisador canadense, por certo, haveria dois modos
fundamentais de percepc¢éo estética, como nos fala Arantes em sua publicacdo Arte e Midia.

A autora comenta que para Macluhan a divisdo da percepc¢éo estética se daria em dois modos

0 Edicao brasileira: Marshall Mcluhan, Os meios de comunicacdo como extensdes do homem( Sao Paulo:
Cultrix, 1995).
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fundamentais: primeiramente em um que é homogéneo, linear, hierarquico, tipico dos meios
quentes e estreitamente ligado a escrita alfabética, a imprensa, ao cinema e a fotografia; e num
segundo momento se revela como tipica dos meios frios, que, com baixa definicdo, solicitam
a intervencdo ativa do fruidor, correspondendo 4 televisdo e ao computador®.

Para, Mcluhan, assim como para Benjamin 0s meios de comunicagdo trariam

modificagOes de forte impacto em nossa visdo de percepgdo do mundo:

O mundo todo, passado e presente, agora se desvenda aos Nnossos
olhos como uma planta a crescer num filme extraordinariamente
acelerado. A velocidade elétrica € sinbnimo de luz e do entendimento
das causas. Assim, o emprego da eletricidade em situacdes
anteriormente mecanizadas faz com que os homens facilmente
descubram padrdes e relacdes causais, antes impossiveis de serem
observadas devido aos lentos indices das mudangas mecénicas. Se
fizermos correr para tras a fita do longo desenvolvimento da cultura
letrada e da impressdo grafica, poderemos ver facilmente como essas
formas trouxeram um alto grau de uniformidade e homogeneidade
sociais, indispensaveis a industria mecanica .

(McLUHAN, 1995, p.395)

André Lemos em Cibercultura (2002), comenta que: distante de mostrar uma
imagem negativa ao que se refere aos efeitos da tecnologia no mundo contemporaneo, o
pensador canadense McLuhan tinha convicgdo de que a eletricidade faria do mundo uma
aldeia global.

[...] ao mesmo tempo que estaria retribalizando a experiéncia social.
Estariamos entrando na era da simultaneidade e da tactilidade, numa
integracéo total aos sentidos, deslocando-nos do paradigma mecanico
ao organico. Mcluhann mostra como a imprensa modificou as formas
de nossa experiéncia do mundo, assim como nossas atitudes mentais.

(LEMOS,2002, p.73)

Podemos verificar que ndo sao muitos 0s pensadores que tém 0 mesmo entusiasmo
de McLuhan no que se refere aos meios de comunicagcdo; mas entre estes pesquisadores
podemos mencionar Paul Virilio, que nos fala em uma estética do desaparecimento, que se

refere as tecnologias do tempo real e a revolugdo das telecomunicagdes que interferem de

2! priscila Arantes, Arte e Midia Perspectivas da Estética Digital.— S&o Paulo: Editora SENAC 2005, p. 162
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maneira substantiva em nossas percepces®. Para Virilio, estarfamos mergulhados em uma
“polui¢do dromosférica” (dromos: de corrida), onde uma aceleracdo imposta pelo ritmo
frenético do tempo real e dos novos meios de comunicacdo afetariam de tal modo nossa
percepcdo do mundo que implicariam numa perda total da nocéo da narrativa das coisas e da
propria memoria imediata. Para o filésofo e socidlogo francés Jean Baudrillard, existe uma
cultura do simulacro®®, causada pela desmaterializacdo da producdo e da economia na
sociedade capitalista através do advento das novas tecnologias e da informatica. O autor parte
da idéia de que a sociedade passaria a viver em torno de seus simulacros, ou seja, puras
imagens, que ndo fazem referéncia a nenhuma realidade. Em oposi¢cdo a MacLuhan, que
acredita na possibilidade de uma retribalizacdo de uma aldeia global a partir do advento dos
novos meios de comunicacdo; Baudrillard acredita na idéia de que o ciberespago seria
somente um espaco de simulacdo, e ndo um espaco de verdadeiras interacGes. Ja para o
filésofo ltaliano Gianni Vattimo®, em sua publicacdo O fim da modernidade, comentado
também por Arantes em Arte e Midia, declara que, “a morte da arte ndo se processa como
premeditara Hegel - por uma superacéo de formas superiores de conhecimento - mas numa
espécie de atitude do estranhamento pervertido, em que tudo é aparéncia e simulacro.
(ARANTES 2005). Isto ¢, o “estranhamento pervertido” ao qual o autor se refere seria a
expressao de um sintoma geral deste mundo contemporaneo: aqui ele comenta que a exploséo

da estética se lanca para fora dos limites institucionais pré-estabecidos pela tradicéo:

A saida da arte de seus limites institucionais j& ndo se apresenta
exclusivamente, nem tdo pouco principalmente, como ligada, nessa
perspectiva, a utopia da reintegracdo, metafisica ou revolucionéria,
da existéncia, mas sim do advento de novas tecnologias que, de fato,
permitem e até determinam uma forma de generalizacdo da
esteticidade. Com o advento da reprodutibilidade técnica da arte, ndo
apenas as obras do passado perdem sua aura, 0 halo que as circunda
e as isola do resto da existéncia, isolando, com elas também a esfera
estética da experiéncia, mas nascem formas de arte em que a
reprodutibilidade é constituida, como o cinema e a fotografia. Nestas
obras ndo s0 possuem um original, mas sobretudo tende a cair a

22 paul Virilio, O espago critico e as perspectivas do tempo real ( Sdo Paulo: Editora 34, 1999).
perda total da nogdo da narrativa das coisas e da propria memoria imediativa.

2% Jean Baudrillard, Simulacros e simulagdes, trad. Maria Jodo da Costa Pereira ( Lisboa: Relogio da’Agua,
1991).

2 Gianni Vattimo, O fim da modernidade: niilismo e hermenéutica na cultura pés-moderna ( S&o Paulo: Martins
Fontes, 1996).
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diferenca entre produtores e fruidores, mesmo porque essas artes se
resolvem no uso técnico de maquinas e portanto, liquidam qualquer
discurso sobre o génio (que é no fundo, a aura vista do lado do
artista).

(VATTIMO, 1996, p.43)

Na idéia de Vattimo se manifesta a dissolugdo dos confins definidores da arte e do
artista e a propagacdo do fendmeno estético para um conjunto de manifestacdes sociais. Para
ele a estética se prolifera de tal maneira que rompe territérios da arte tradicional e se mistura
com a propria experiéncia da vida cotidiana.

As ideias propostas por Vattimo de uma redefinicdo do papel da estética, sera de
certa forma uma das preocupacBes que irdo nortear o0s discursos teoricos da
contemporaneidade, principalmente aqueles mais centrados nas mudancas estéticas trazidas
ao campo da arte pelas midias digitais.

J& nos anos que seguem a 1960 podemos identificar as primeiras tentativas de uma
estética que se relaciona com o digital. Com o surgimento das técnicas de comunicacao
eletrbnica e do tratamento automatico da informacdo, os pesquisadores se voltaram pra a
cibernética e para a teoria da informacdo, procurando, a partir dessas duas vertentes, tracar
novas propostas estéticas. Um bom exemplo sdo as novas propostas estéticas informacionais
desenvolvidas por Abraham Moles e Max Bense. Influenciados pela teoria da informacéo e
pela cibernética, os pesquisadores, partem do pressuposto que a arte ja deveria ser definida em
termos de beleza ou verdade, mas a partir de informacbes estéticas mensuraveis
matematicamente.

Conforme nos coloca Arantes, apesar de a estética informacional ter inovado - no
sentido de propor novos paradigmas que rompessem com 0S preceitos metafisicos e
ontologicos da estética tradicional - valorizando a importancia de uma estética direcionada as
novas formas de arte e enfatizando as computacionais; a estética informacional ainda
retomava uma idéia cara a estética tradicional, ou seja: ressaltava a importancia do objeto
artistico em detrimento do sujeito que percebe o objeto estético. De acordo com Bense: “(...)
a estética informacional foi concebida como uma estética objetiva e material, que nédo opera
com meios especulativos, porém com meios racionais. Seu interesse primario € o objeto
(BENSE, 1975, p.46)”.
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Costa e Forest (2002), paralelamente, porém sempre em sintonia com 0 novo
carater processual e imaterial das artes telematicas, desenvolveram na década de 1980 as
bases de uma estética da comunicacao, promovendo um dos primeiros movimentos tedrico-
conceituais a refletir de forma mais sistematica numa maneira de se empregar as tecnologias
de telecomunicacdo como fonte de expressdo artistica. Um dos pontos centrais para 0s
pesquisadores da estética da comunicacdo vem sendo a critica a estética da forma, o que ira
levar Mario Costa a voltar os olhos sobre a nocdo de Sublime, que, de acordo com Kant,
consiste efetivamente em distinguir, através do sensivel, qualquer coisa que o sensivel nao
pode apresentar sob o aspecto de formas; como veremos mais detalhadamente no proximo
topico, quando serdo discutidas as principais proposi¢des tedricas acerca do sublime, por meio
da utilizacdo de estudos que também refletissem sobre as relacdes entre o Belo e a condigédo

do Sublime.

3.2 Estética do Sublime

A estética do Sublime tem sua primeira aparicdo como conceito no tratado de
Longino (século I d.C.), como explica José Thomas Brum na obra Kant, Critica e Estética na
Modernidade. Longino nos ensinava a localizarmos o sublime por meio de um discurso que
fosse capaz de seduzir e também persuadir. E notorio que, neste caso, possamos relacionar a
estética do Belo atrelada a significados do desejo, como “impulso na direg¢do do ser perfeito”
(BRUM, 1998, p. 59).

Seria conveniente verificar de que maneira Brum também discute o problema da
Estética. Para tanto, o autor se utilizou das obras Fedro e o Banquete de Platdo, com a
intencdo de encontrar nestas a inspiragéo de Longino, no sentido de identificar a veneragéo e
admiracdo do belo em si, que se acham nos escritos de Platdo. Ainda neste sentido, Brum
(1998) acrescenta que, para Longino, o tratamento do sublime deve obedecer a um critério de
solenidade, cujo siléncio precisa ser reverenciado, para que qualquer manifestagcdo
desprezivel seja impedida de ser proferida. Longino descreve seu sublime como algo
“incomensuravel” e transcendente.

Ja a pesquisa filosofica de Edmund Burke sobre a origem de nossas idéias do
sublime - publicada em uma primeira versdo em 1756 - € uma das obras que mais contribuiu

para difundir o problema da conceituacéo do Sublime (ECO 2004).
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Tudo Aquilo que pode despertar idéias de dor e perigo, ou seja, tudo
aquilo que seja, em certo sentido, terrivel ou que diga respeito a
objetos terriveis, ou que atue de modo analogo ao terror, é uma fonte
de Sublime; ou seja, é aquilo que produz a mais forte emocéo que o
espirito é capaz de sentir.

(ECO, 2004, pag. 290)

No capitulo Visbes do Sublime de Brum, este descreve o sublime de Burke como
um novo espago de uma estética da “sensibilidade subjetiva”. O prazer estético do sublime
passa a ser organico. E o prazer e a dor do corpo se tornam molas da experiéncia estética. O
prazer esta ligado a multiplicacdo das espécies e a dor a conservacdo de si. Mas existe um
caso em que as sensacOes distintas sdo reunidas em um prazer ambiguo “a mais forte emogao
que o espirito é capaz de sentir” (ECO, 2004, p. 290): O delight, o prazer ligado a dor, é uma
“espécie de horror delicioso e ocorre quando temos uma idéia de dor e perigo sem estar
atualmente expostos a eles (BRUM, 1998, p.60)”. Brum acrescenta ainda que “esse delight,

segundo Burke, é a possibilidade da experiéncia estética do sublime” (BRUM, 1998, p. 60).

O importante, no caso, é a passagem da exaltacdo classica que busca
elevar a alma para além do sensivel (Longino) a essa sensacgao
paradoxal e subjetiva de “terror” e prazer misturados. O prazer do
alivio como diz Lyotard, caracteriza o sublime de Burke, onde ndo é
mais uma questdo de elevacdo, mas de intensificacdo. Se o Belo,
desde os antigos, € referido a serenidade, logo a calma, o sublime
sera relacionado a “ extrema tensdo”, ou “agitacdo” .

(BRUM, 1998, p.60)

Burke apresenta uma oposicdo entre o Belo e o Sublime; descrevendo a beleza
como sendo uma qualidade objetiva dos corpos, que desperta o sentimento do amor e age
sobre a mente humana através dos sentidos, contrariamente ao Sublime que “implica a
vastiddo das dimensoes, a aspereza e o descuido, a solidez mesmo maciga, a tenebrosidade”
(ECO, 2004, pag. 290). Burke mostra ainda predile¢fes que deixam claro essa oposi¢do e “vé
como tipicas do Belo a variedade, a pequenez, a lisura, a variacédo gradual, a delicadeza, a
pureza e clareza da cor, assim como — em certa medida — a graca e a elegincia” (ECO,
2004, pag. 290). As paixdes que levam ao Sublime viriam do terror, da soliddo, do vazio, e do
siléncio; que prosperam na obscuridade, prevalecendo a busca por algo maior, o ndo-finito.
Para Eco (2004) e importante destacar o Sublime Sonoro, pois Burke descreve o Sublime

através do som, destacando a sensacdo e os efeitos que podem ser causados por ruidos,
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mesmo que curtos, quando executados de forma continua, intensa e de breve duragdo. Sons
como 0 “ribombar de vastas cachoeiras, em furiosos temporais, do trovao ou de tiros de
artilharia, ou ainda no urro de animais” (Eco, 2004, p. 291) sdo exemplos de como o
Sublime pode ser despertado a partir de sons.

Eco levantou também o fato de que Burke ndo foi capaz de explicar as causas do
efeito do Sublime e do Belo; mas apenas questionou se o terror pode ser deleitavel. Segundo
Eco, esse terror deleitavel é possivel, desde que seja algo que ndo nos possa causar danos; ou
seja: dor e terror serdo Sublimes na medida em que néo representem algo prejudicial, algo que
possa realmente nos fazer mal. Mas ndo podemos deixar de observar que esta afirmacdo
“implica um distanciamento da coisa que faz medo, donde, uma espécie de desinteresse em
relacdo a ela. Dor e terror sdo causa de Sublime se ndo sdo realmente nocivos”. (ECO, 2004,
pag. 291). Isto €, percebesse que hd um distanciamento daquilo que se faz medo; com isso
apresenta-se um certo desinteresse em relagéo a ele.

Estes aspectos segundo por Eco estdo materializados na poética de Giovane
Battista Piranesi, na obra Prisioneiros sobre Plataforma suspensa, gravura da série

denominada Carceres de invencao, de 1745 (Figura 22).

Figura 22 - Giovane Battista Piranesi, Prisioneiros sobre Plataforma suspensa, gravura de Carceres
de invencéo - 1745.
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No decorrer dos séculos, esse desinteresse mencionado acima pelo autor, tem
relacdo com a idéia do Belo. O Belo que nos causa uma experiéncia de prazer e ndo
necessariamente nos causa uma necessidade de consumo de poder de posse da coisa que
apraz. Da mesma maneira o terror em relacdo a esse Sublime é algo que ndo pode ser
consumido nem ser possuido ou nos fazer mal.

Brum ao comentar Burke, afirma:

Incluindo uma oscilacdo entre clareza e a obscuridade, entre o
entendimento e a vontade, Burke classifica o sublime como
“sentimento negativo”, e ndo mais como busca entusidstica da
completude do ser.

O Kantismo intervém, com a distincdo entre o empirico e o
transcendental, como uma nova filosofia do sujeito. O transcendental
aqui é a condicdo de possibilidade da experiéncia; é uma estrutura
que torna possivel a relagdo com o mundo.
Brum comenta que diferentemente dos sensualistas como Burke, Kant
nao procura relacionar a estética ao organico, a fisiologia. A sua
filosofia visa unir os sentimentos estéticos a uma faculdade
transcendental do espirito humano: a faculdade de julgar em relacéo
ao sentimento de prazer e de dor. (péag. 60 - 61)

Como estamos tratando de uma maneira conceitual o tema do Sublime, podemos
mencionar aqui, uma definicdo nominal deste retirada do livro O Belo Autbnomo - Textos
Cléassicos de Estética (DUARTE, 1997). Nesta publicacdo inserem-se paragrafos selecionados
da Critica da Faculdade do Juizo de Kant, onde este denomina o Sublime como sendo o
absolutamente grande.

De acordo com Duarte, grande e grandeza tém significados diferentes, ou seja,
podem ser classificados ou entendidos como conceitos distintos. Ele comenta que quando
dissemos que algo ¢ grande significa que este algo € somente grande e ndo “absolutamente
grande”, o absolutamente grande nesta questdo refere-se inegavelmente a algo acima de
qualquer comparagédo. Entdo ao classificarmos algo como sendo ndo somente grande, mas
“absolutamente grande”, ou seja, grande em todos os sentidos (acima de qualquer
comparagao), isto ¢ Sublime, nao se é permitido buscar “nenhum padréo de medida adequado
a ele fora dele, mas simplesmente nele. Trata-se de uma grandeza que € igual simplesmente a
si mesma”. (DUARTE, 1997, pag. 115). E de Kant a defini¢io: “sublime é aquilo em
comparagdo com o qual tudo mais é pequeno” (DUARTE, 1997, p. 115).
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Podemos aqui citar novamente Eco (2004), quando comenta Kant no que se refere
a experiéncia do Sublime em dois tipos: Sublime Matematico e Dinamico.

(...) O exemplo tipico de Sublime matematico é a visdo do céu
estrelado. Aqui tém-se a impressdo de que aquilo que se vé vai bem
além de nossa sensibilidade e se é levado a imaginar mais do que se
vé. Isso porque a nossa razao (a faculdade que nos leva a conceber as
idéias de Deus, do mundo ou da liberdade que o nosso intelecto nao
pode demonstrar) nos induz a postular um infinito que ndo somente 0s
nossos sentidos ndo podem captar, mas nem a nossa imaginacao
consegue abracar em uma Unica intuicao.

(Kant apud ECO, 2004, p. 294)

O Sublime Matematico demonstra a grandeza subjetiva, ele determina o fim da
relacdo entre imaginacdo e intelecto nos levando a sentir um prazer inquieto, essa grandeza
relacionada com a subjetividade, que nos faz desejar algo que esta além do nosso alcance.

Eco ao comentar o Sublime Dindmico em contrapartida ao Sublime Matematico,
coloca como exemplo uma espécie de tempestade, aqui apresentada de forma poética:

(-..) O que sacode o0 nosso espirito ndo é a impressdo de uma infinita
vastiddo, mas sim de uma infinita poténcia: aqui também fica
humilhada a nossa natureza sensivel, da qual deriva ainda uma vez
um sentido de desconforto, compensado pelo sentimento de nossa
grandeza moral, contra a qual de nada valem as forcas da natureza.

(ECO, 2004, p. 294)

O Sublime, na analitica Kantiana, nos mostra também a impoténcia do Homem
diante o absoluto inteligivel. O autor diz que o sublime n&o pertence aos objetos nem as obras
de arte, mas estava ligado a experiéncia estética da natureza e de sua infinitude. Através
destas visOes kantianas de que nos fala ECO (2004), a experiéncia do Sublime é retomada ao
longo do séc XIX por varios autores, e esses pensamentos abasteceriam todo o periodo da
sensibilidade romantica.

Outra questdo importante é levantada ainda por Brum, pois dentro de uma historia da
arte mais contemporanea - a da geracdo de pensadores franceses como Foucault e Deleuze -
guem mais se interessou pelo sublime nas artes plasticas foi o ja citado Lyotard (1924-1998);

isso por ele discutir a experiéncia plastica na esséncia de sua reflexdo. Na obra Discours,
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Figure (1971), ele buscava superar as fronteiras da fenomenologia, tomando como base as
teorias de Freud sobre o desejo inconsciente, para designar o que chamava de estética da

beleza.

Segundo Lyotard, a arte Moderna, sobretudo a pintura é um
“desmentido a posi¢do do discurso”, o visivel como aquilo que resiste
ao discurso, que excede o discurso — essa é a posicdo de Lyotard
nesse livro que reivindica para a obra de arte uma “alteridade
enquanto plasticidade e desejo”. A ambic¢do da estética de Lyotard
nessa obra é ‘significar o outro da significagdo”. Subjaz a essa
estética uma metafisica energética em que o que € visivel ndo pode ser
jamais inteiramente apropriado pelo discurso.

(BRUM, 1998, p. 63)

Lyotard, através de uma visdo kantiana, atribui a experiéncia do sublime uma
representacdo negativa ou um fracasso na tentativa de representar o absoluto; como nos diz
Brum: O tema do Sublime ‘“reativado aqui por Lyotard no artigo: Le Sublime et ’avant-
garde relaciona o conceito de sublime a vanguarda artistica. (1998, p. 63)”. Neste momento

as bases para uma pesquisa no caminho das artes abstratas se instauram.

(...) a arte, livre dos preconceitos do senso comum perceptivo, pode,
segundo ele, se aventurar em um campo livre de toda representacao
empirica. Apresentando o “inapresentavel”, ela se liberta de tudo o
gue é natureza, assume-se como simulacro e parte — como o sublime
Kantiano — para uma regido estranha ao tema do visivel e de sua
figurabilidade.

(Lyotard apud BRUM, 1998, p. 64)

O Sublime para Lyotard seria de acordo com Brum “talvez o modo de
sensibilidade artistica que caracteriza a modernidade” (BRUM, 1998, p. 64); e foi
interpretado pelo romantismo como a experiéncia estética do inexprimivel, e de algo que ndo
se pode nomear ou descrever em razdo de sua natureza, 0 que causa imenso prazer. A
modernidade estética o consome como uma intensificacdo do gesto expressivo, que é
considerado também um gesto reflexivo. Ja em O Po6s-Moderno Explicado as Criangas,

Lyotard vai dizer que “podemos conceber o absolutamente grande, o absolutamente
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poderoso, mas qualquer presentificacdo de um objeto destinado a fazer se ver essa grandeza
ou esse poder absolutos surge-nos, ainda como dolorosamente insuficiente ”. (1987, p. 22)
Com o dominio da tecnologia, torna-se evidente que um novo tipo do terrifico
surgiu, e também um novo tipo de grandioso, através dos quais a sublimidade esta presente
dentro da tecnologia mesma, ocasionando relevantes modificagdes no campo do estético.
Podemaos citar como exemplo a interatividade obra x leitor, onde o conceito de genialidade do

artista vem por adgua abaixo.

(...) com a técnica, o sublime pbdde ser finalmente
objetivado (tornado objeto, um objeto sem forma volta-se, ou melhor,
uma disposicao da alma que nasce ndo da forma do objeto, mas da
relacdo da alma com a situacdo-objeto), ofertado a contemplacéo
(ndo mais individualizada e casual, como é para o sublime da
natureza, mas socializada e planificada), produzido e consumido
como uma nova forma de composicéo do espirito.

(COSTA, 1995, p. 23)

Podemos ver que “com a técnica, portanto, o sublime cessa de pertencer a
natureza e principia realmente a pertencer também a Arte” (1995, p. 23). Costa aqui se refere
ao sublime kantiano, pois segundo Kant o sublime ndo pertence aos objetos, nem as obras de
arte, mas esta ligado a experiéncia estética da natureza e de sua infinitude. Com a tecnologia,
0 elemento “natural é objetivado a constituir-se em elemento artificial, calculado e

organizado, ou seja, totalmente dominado pelo homem " (COSTA, idem).

3.2.1 Sublime Tecnoldgico

Retomando a idéia da tecnologia que tem por objetivo atingir o sublime, Mario
Costa apresenta uma pesquisa de investigacdo que amplia a exploracdo e a definigdo dos
fendmenos estéticos ligados as tecnologias. Ele relata que as que sdo capazes de integrar
novas possibilidades na comunicagdo provocam um verdadeiro evento antropologico, capaz
de modificar radicalmente a vida do homem e a sua experiéncia estética.

A tecnologia traria consigo o perigo da “expropria¢do radical do humano”, 0
autor comenta que esse aspecto cria um novo “terrificante”, e a natureza através da sua

desordem e devastacdo desmedidas, apresentam idéias do sublime. E verdadeiro que o
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“terrificante” tecnologico tenha que ser considerado como um novo acontecimento do que
existe de sublime no tecnoldgico. Algumas conseqliéncias se manifestam: o sublime nao é
mais relacionado a um objeto ou a um evento natural; a tecnologia promove o0 nascimento de
uma atividade tecnoldgica ou evento que torna possivel, finalmente, uma “domesticacéo do
sublime que, pela primeira vez na historia da experiéncia estética, a sublimidade pode ser
objeto de uma produgéo controlada de um consumo socializado e repetivel”. (COSTA, 1995,
p. 49).

Segundo Costa, é relevante chamar a atencdo para uma fase antropologica que
estamos vivendo, que levanta questionamentos sobre as novas possibilidades estéticas que as
tecnologias nos oferecem, e ainda sobre qual a direcdo que elas permitem ao artista percorrer
e operar. Esse momento seria de extraordindria importancia na producdo artistica
contemporanea, e vem “modificar profundamente o sentido do trabalho artistico, vivido em
toda sua plenitude somente por uma parte da consciéncia artistica contempordnea’.
(COSTA, 1995, p. 31).

Novas formas de estética como: a arte radiofénica, o teleplay, a musica eletronica,
a poesia eletroacustica da video-arte, a computer-art e etc... encontram sua origem nas
experimentacGes tecnoldgicas feitas através de estddios radiofonicos e televisivos,
computadores e afins. O papel do artista é passivel de sofrer grandes alteracbes com 0s
recursos que a tecnologia pode lhe oferecer, e isso de cada vez que se descobre uma nova
forma estética.

O trajeto percorrido das técnicas artesanais até a tecnologia na producdo artistica
promoveu uma verdadeira mutagdo. Os movimentos, as imagens, 0 som tém a possibilidade
de serem recriados e conservados. Tudo isso é subtraido ao corpo deixando de ser uma
consequéncia das suas operacgdes (cf. COSTA, 1995).

Com a passagem da técnica como extensdo do corpo para a tecnologia - com suas
funcbes dadas em separado - o artista é colocado diante de uma desapropriacdo do proprio
corpo como ferramenta da arte, e a arte se modifica em sua esséncia.

Na producéo tecnoldgica ndo existe uma incorporacdo do sentimento que nomeia a
obra de arte, o importante aqui para producdo tecnoldgica é entender como o artista se
manifesta, ou seja, esta presente em sua producdo artistica; isto é, o que ira acontecer com 0
artista dentro do processo tecnologico que ele desencadeou.

Mario Costa da grande importancia as manifestacdes artisticas que se ddo em rede
e em processo, e dentro desta perspectiva o autor distingue trés vias de manifestagdes do

sublime tecnologico: A primeira via trata das criacdes artisticas coletivas e compartilhadas,
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vendo gque as mesmas permitem a construcdo de um hipersujeito planetario que transcenderia
a esfera do sujeito individual. Essa idéia nos remete - mais contemporaneamente - ao conceito
de Hipercortex de Roy Ascott (cf. DOMINGUES 2003), ou seja, a idéia de mente coletiva,
anunciada por Pierre Lévy. Costa cita como exemplo o artista Marc Denjean que realizou em
1986, uma realidade grafica combinatoria sob a forma de partitura sobre um terminal
telemético. O trabalho desenvolveu-se da seguinte maneira: quatro artistas graficos situados
em lugares diferentes compdem, sob sua direcdo, o Graffiti-Concerto telematico (Figuras 23-
24), de tal maneira que a totalidade dos participantes fica sempre visivel em todos o0s

terminais individuais conectados.

Figura 23 - M. Denjean — Graffiti-Concerto. ARTEMEDIA
Salermo, Universidade de Salermo - 1986.

Figura 24 - Graffiti-Concerto - 1986.
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Nesse trabalho em rede podemos verificar uma nova posicdo do sujeito que antes
se entendia por “o artista”, e de sua relativa dissolu¢do em um sistema tecnolégico. A idéia do
“terrificante” e da falta de localizacdo definida no mundo, sdo também idéias que atingem o
sublime, aqui possiveis através do tecnologico.

A segunda via do sublime tecnoldgico seria aquilo que Mario Costa classifica de
domesticacgdo tecnoldgica do absolutamente grande da natureza, e trataria daqueles trabalhos
artisticos que - fazendo uso das tecnologias de comunicacdo - podem oferecer uma nova
percepcao dos espagos naturais do observador. Podemos citar como exemplo os trabalhos de
sky-art, que a partir de sua interface entre a arte, a natureza, e a utilizagdo de sofisticada
tecnologia - como radares e satélites - promovem a captacdo de informagdes do espaco sideral
para a terra e vice-versa. O trabalho Sky and Mind do artista José Wagner Garcia (Figura
25), produzido no final dos anos 80, é um bom exemplo de Sky-art. O artista tinha como
objetivo captar imagens da superficie da terra por sistemas de sensores que operam em nivel

remoto orbital.

Figura. 25 - Sky and Mind — José Wagner Garcia - 1986.

Em Sky and Mind - como comenta Costa - as tecnologias da comunicacdo nos

proporcionam uma percepgéo controlada das excessivas dimensdes da natureza, introduzindo-
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as num dispositivo tecnoldgico que as deixa, a0 mesmo tempo que inalteradas, oferecidas a
reflex&o.

Por fim, uma terceira via do sublime tecnoldgico ainda aparece, e consistiria no
“dominio da terribilidade da tecnologia, isto é, na capacidade de converter a ameaca mortal
de uma expropriacéo radical do humano por ela representada em uma provocacao que leva a
defini¢do de uma nova espiritualidade intelectual” (COSTA, 1995, p. 40). Como exemplo
dessa terceira via, podemos destacar o projeto Satellite Arts Projets: a Space with no
Geographical Boundaries (1977) de Kit Galloway e Sherrie Rabinowitz, que revela uma
certa ubiquiidade com o espago virtual; esse espaco sem forma, desprendido de uma localidade
fisica e material. Neste projeto, Kit Galloway e Sherrie Robinowitz criam uma agao entre dois
grupos de bailarinos, distantes milhares de quilémetros, e onde cada um ordena os proprios
movimentos a partir do que recebe do outro (em um monitor via satélite), enquanto toda a

acdo dos dois grupos é apresentada e transmitida num Gnico monitor.

Figura 26 - Satellite Arts Project — K. Galloway / S. Rabinowistz - 1977.

Neste projeto, o espago no qual Galloway situa a performance dos bailarinos é
puramente virtual, é o espaco ndo-fisico e ndo geografico da rede e dos sistemas de
comunicacdo eletrénica.
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Dentro da adaptacdo da arte as novas tecnologias, a técnica é subtraida ao corpo,
deixando de ser uma consequéncia das suas operacfes. Na producdo tecnoldgica ndo existe
uma incorporacdo do sentimento que normalmente cerca a obra de arte; 0 importante para a
producdo tecnoldgica é apenas entender como o artista se manifesta; e isso estd diretamente
presente em sua producdo artistica, isto é: o que acontece com o artista dentro do processo
tecnoldgico que ele apenas desencadeou.

... @ autogeracao e a autosuficiéncia existencial das novas
imagens é, enfim, ainda e sempre, a exposicdo de parte de noés
mesmos, e 0 que nelas contemplamos é, na verdade, a colocacdo em
cena da nossa poténcia. E é esta a natureza do sublime tecnolégico.

(COSTA, 1995, p. 51)

A ideia de domesticacdo do sublime de Costa; do objeto que gera o sentimento
sublime ndo ser mais um objeto natural, mas sim algo produzido tecnologicamente, faz com
que este objeto adquira um carater aleatorio e casual. Promovendo a nossa capacidade de
construir a sublimidade de maneira controlada e de consuma-la em formas socializadas e
repetiveis.

Com tudo o que foi evocado através da producdo destas novas imagens — as que
remetem ao sublime tecnoldgico — podemos ver que é a realizacdo da poténcia humana que
em Ultima instancia vai ser oferecida ao nosso deleite e contemplacdo. O artista desencadeia
0s processos, deixando a possibilidade de interacdo e continuagdo dos mesmaos aos outros; que

séo realizadores, usuarios e receptores ao mesmo tempo.

3.3 O Invdlucro virtual na Midia digital

Por fim chegamos ao Involucro Virtual que € a denominacdo de meu trabalho
fotografico em midia digital e que constitui o foco nodular de minha pesquisa. Parti, portanto,
de um projeto pessoal como forma de privilegiar uma pesquisa que contribua para o
aprofundamento da investigacdo sobre 0s novos conceitos estéticos, e sobre a fotografia
dentro da midia digital.

As imagens em midia digital criadas atualmente costumam conter sobreposicdes e

procedimentos diversos que misturam e utilizam, muitas vezes, processos antigos e
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contemporaneos; alguns dos mais complexos e também os elementares; o0s tecnoldgicos e 0s
artesanais. Entre as varias leituras e discussfes que se criam sobre esses procedimentos,
tornam-se importantes as reflexdes sobre a classificacdo das fases de producdo de imagem -
antes de continuarmos com 0s comentarios sobre o trabalho fotografico Invélucro Virtual - e
para isso usaremos como base os estudos fornecidos por Santaella e N6th (1998) sobre a
semiotica Peirceana, e que englobam trés paradigmas da imagem fotografica. Os autores
desvelam os trés paradigmas classificando-os como: Imagem pré-fotografica, Imagem-
fotografica e Imagem poés-fotogréafica, isso segundo os meios pelos quais as imagens séo
produzidas. A Pré-fotogréfica é classificada como meio de produc¢do ou de expresséo da viséo
via mado; 0s processos artesanais de criacdo da imagem com suportes matéricos; 0s
instrumentos como extensdo da mao e a mdo como prolongamento do cérebro. Santaella e
No6th colocam que: olho e o ouvido estdo diretamente ligados ao cérebro, por isso existe um
estimulo para a constru¢do de maquinas que aumentem estes sentidos. Podemos verificar a
possibilidade de aumento da visdo que as maquinas nos trazem quando vemos um close no
cinema, ou quando colocamos lentes teleobjetivas numa camera. A camera fotografica entra
nesse contexto como entraria o pincel ou o lapis, como um instrumento a servico da abertura
de potenciais criativos do artista.

Ja na Imagem fotografica destaca-se a autonomia da visdo via proteses oticas;
processos automaticos de captacdo da imagem: suportes quimicos ou eletromagnéticos;
técnicas Gticas de formacdo da imagem; a fotografia, o cinema e o video entram como
maquinas capazes de captar elementos do mundo visivel, e podem funcionar
independentemente do olho do fotografo.

Completando os trés paradigmas temos o Pds-fotografico, onde os meios de
producdo sdo: a derivacdo da visdo via matriz numérica; os processos matematicos de geracdo
de imagem; o computador; os programas; numeros e pixels, modelos de visualizacao de pixels

na tela; a virtualidade; a simulacgéo e a interatividade virtual.

O que muda com o computador ¢é a possibilidade de fazer
experiéncias que ndo se realizam no espago e tempo reais sobre
objetos reais, mas por meio de calculos, de procedimentos
formalizados e executados de uma maneira indefinidamente
reiteravel. E justamente nisso, isto €, na virtualidade e simulag&o, que
residem os atributos fundamentais das imagens sintéticas.

(SANTAELLA, 1998, p. 168)
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Os artistas contemporaneos ganharam uma excelente ferramenta de trabalho para
expressar conceitos e idéias dentro dessa nova linguagem digital; linguagem esta que vem
sendo explorada em varios setores da Arte como: o Cinema, o Teatro, Artes Plasticas e Artes
Gréficas, entre outros. Essa nova linguagem se tornou um novo ponto de partida para novas
idéias, e transita em espacos ainda a serem explorados sob uma nova o6tica da Linguagem
Estética.

No trabalho Invélucro Virtual podemos perceber estes paradigmas apresentados
por Santaella e N6th, paradigmas revelados atraves de uma incursdo pela fotografia, incurséo
essa dividida em algumas fases diferentes durante estes anos de pesquisa, e impulsionada pela
idéia da representacdo de corpos através da utilizacdo do computador (como extensdo da
mente). Os aspectos formais referem-se ao desejo de capturar imagens de uma tensdo maxima
da pele, isto €, transformar o corpo em material bruto, em mera matéria plastica a ser
moldada, esculpida e modelada através da midia digital. Juntamente as questdes corporais,
foram buscadas as ambiéncias misteriosas apreendidas inicialmente das imagens de dois
pilares da poética do sublime: Heinrich Flssli (1741-1825) e Willian Blake (1757-1827), que

remetem ao plano das sensacgdes, a soliddo e a individualidade. (fig. 27 — 28)

Figura 27 — Heinrich Fissli: O pesadelo (1781); tela, 1,01 x 1,27m. Detroit, Institut of Arts
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Figura 28 - Willian Blake: O Ancio dos Dias.
Calcogravura com Aquarela.1794. Londres, Museu Britanico.

3.3.1 Invélucro Virtual — Grafismos.

Conforme foi apresentado na introducdo desta pesquisa, podemos relacionar uma
forte caracteristica de Leonardo Da Vinci em comum com os artistas conceituais do nosso
tempo, pois seu pensamento revelava que ndo € somente a idéia que sustenta uma obra de
arte, mas também que o processo pelo qual se chega até ela seria tdo importante quanto a
idéia, e tdo importante quanto o produto final também. De acordo com essa afirmacdo, acho
importante esclarecer dentro de cada fase do meu trabalho fotografico, os processos que
levaram até o resultado final.

Na primeira fase de minha incursdo pela fotografia como arte, estd a série
denominada Grafismos. As imagens de Blake e Fissli podem ser referenciadas primeiramente
na linha-luz gestual, que inicialmente contorna os corpos, e que, num segundo momento, se

dilata pelo espaco em grafismos abstratos. (Figuras 29-30-31).



Figura 29 — Grafismo |, imagem fotogréafica de 15 x 24cm.

Figura 30 — Grafismo Il imagem fotografica de 15 x 24cm.
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Figura 31 — Grafismo 111, imagem fotogréafica de 24 x 15cm.

Na fase Grafismos, a técnica utilizada durante o processo de criacdo das imagens
é o painting light. Esta consiste em deixar o obturador da camera aberto em um ambiente
fechado e completamente escuro, para depois ir iluminando com uma lanterna as regides do
assunto que se deseja registrar. Busco revelar o corpo humano através de uma linha-luz
gestual que contorna o0s corpos e se espacializa em grafismos, conforme ja foi comentado.
Como resultado deste processo, apenas as partes que receberam luz serdo registradas pela
maquina fotografica, promovendo o aparecimento de um tipo de grafismo abstrato, e
revelando em minhas imagens uma nova experiéncia poeética do sublime - inicialmente
identificadas nas ambiéncias misteriosas apreendidas das imagens de Fussli e Blake - do plano
das sensacdes, da soliddo e da individualidade. Imagens que podemos classificar de acordo

com os estudos de Santaella e N6th como Imagens Fotograficas.
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3.3.2 Invélucro Virtual — Fragmentos.

Nesta segunda fase, denominada por mim de Fragmentos, as imagens
compreendem detalhes de corpos que se qualificam por contrastes entre &reas escuras e luzes
de diferentes gradacdes. Apresentam também situagcdes onde o corpo é o proprio espaco onde

atuam os elementos (Figuras. 32, 33 e 34), e compreende todo 0 espago compositivo.

Figura 32 — Fragmento I, imagem fotogréafica de 15 x 7 cm

Figura 33 — Fragmento |1, imagem fotografica de 15 x 7cm.
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Figura 34 — Fragmento 111, imagem fotografica de 15 x 7 cm

Em Fragmentos, alem da técnica do painting light, as imagens fotograficas sdo
digitalizadas e transformadas em mapas de bits; a partir deste procedimento as imagens se
classificam como Pés-Fotograficas®, sdo imagens construidas a partir de uma colecdo de
pontos individuais, que sdo as variacGes possiveis nas unidades de memdria do computador o
“BIT”. Nesta fase do meu trabalho existe uma transformac¢ao do meio real (papel) para o
virtual (bits), que sdo manipulados no computador através do software Adob Photoshop. O
resultado proveniente desta operacdo sdo fragmentos dos originais digitalizados que séo
novamente impressos na fase final do trabalho, conforme apresentados nas figuras acima. O
ensaio fotografico Fragmentos se apresenta como uma passagem, ou melhor dizendo: uma
fusdo de Arte e Matemaética que é utilizada como ferramenta de concepcdo de arte, assim
como um pincel ou um piano, os codigos de numeros binarios proporcionam a criacdo de
imagens complexas ou imagens de mapa de bits; isto é: um modo néo fisico de representar as
coisas. Atraves desta fusdo entre Arte e Matematica adquirida nesta fase de minha incursao

pela fotografia; uma forte presenca da tecnologia em midia digital sera identificada nas

2 SANTAELLA, Lucia; NOTH, Winfried. Imagem, cognicdo, semidtica, midia. lluminuras, 1998
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proximas fases de meu trabalho. A producdo de imagens ndo-reflexivas®®, num espaco

abstrato (virtual), estardo cada vez mais presentes.

3.3.3 Involucro Virtual — Indices.

Atualmente, impulsionado pelas experiéncias anteriormente descritas, instala-se
em meu processo de criacdo, a necessidade de apagar vinculos com referenciais externos.
Neste processo de criacdo - mesmo ainda partindo da apreensdo do corpo masculino e
feminino - o que resulta sdo imagens cujos contextos ndo sdo reproducdes, deixam de ser
registros de referenciais do mundo fisico e palpavel. Busco, portanto, a elaboracdo de imagens
cada vez mais auto-referenciais, ou seja: imagens que se fecham em si por se distanciarem do
referente externo que Ihe serviram de ponto de partida. Gradativamente substituo os registros
dos corpos por vestigios e rastros. Nesta fase do trabalho o corpo ainda é o ponto de partida; o
registro inicial e o material bruto; a matéria plastica a ser moldada, esculpida e manipulada
virtualmente, se transformado em uma nova instancia formal e abstrata decorrente do uso da
tecnologia. As mesmas sdo manipuladas sem ter uma relacdo direta com o ambiente externo
ou “Real”. (Figuras. 35 — 36 — 37 — 38 — 39 — 40).

Figura 35 — Indice 1, imagem fotografica digital de 1984 X 567 pixels

% MALUF, Ued. Reversibilidades ndo reflexivas: um rompimento nas barreiras da ordem - Rio de Janeiro:
Booklink Publicagfes Ltda — 2005.
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Figura 36 — Indice 11, imagem fotogréfica digital de 1984 X 567 pixels.

Figura 37 — Indice 111, imagem fotogréfica digital - 1984 X 567 pixels.

Figura 38 — Indice 1V, imagem fotogréfica digital - 1984 X 567 pixels.



Figura 39 — Indice V, imagem fotogréfica digital - 567 X 1984 pixels
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Figura 40 — Indice VI, imagem fotogréafica digital - 1984 X 567 pixels.
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No ensaio fotografico Indices as imagens de corpos séo registrados ja inicialmente
por meio digital, pois sdo fotografados por uma camera digital, e sdo, portanto, imagens Pos-
fotograficas®’. A partir deste registro (como material bruto), as imagens séo transferidas para
um computador onde as mesmas sdo transformadas e “esculpidas”. As formas de recorte e
composi¢do das fotos surgem em meu trabalho através do conceito de Punctum de Roland
Barthes (1984). Para Barthes o Punctum, tem um caréater subjetivo; ele diz respeito a detalhes
da foto que tocam o espectador de uma maneira sentimental, e que varia de uma pessoa para
outra; um detalhe da imagem, como um objeto parcial qualquer, provoca a atencdo por
motivos geralmente emocionais. Barthes comenta que para identificar o Punctum, nenhuma
analise seria util, pois ele ndo leva em consideracdo a moral ou o bom gosto, pode ser mal
educado, comovente, engracado; podendo suscitar no individuo uma grande benevoléncia ou
outro sentimento qualquer.

Na producdo dessas novas imagens, é a partir de um ponto (punctum) verificado
por mim na imagem inicial, que acontecem os recortes. Um detalhe que me chama a atencéo
no material bruto é que vai dar origem a composicdo final. Na sua fase final de acabamento, a
imagem pos-fotografica se transforma quase numa abstragdo, criando um novo
dimensionamento estético surgido através do uso da tecnologia. O corpo é substituido por
registros, vestigios e rastros através de um processo binario. Concluindo ainda o processo,
essa imagem final é projetada, podendo ter uma grande varidvel no que se refere ao seu
suporte. O mosaico formado pelas partes de corpos (que tem como referéncia o cubismo
analitico) provoca um estranhamento no receptor da imagem, o que vai por sua vez provocar
0 que Peirce chama de demora iconica (SANTAELLA, 2004). Frente & projecdo, demoramos
a conseguir relacionar o objeto que é o referente da fotografia com a imagem que é

apresentada dele.

3.3.4 Invélucro virtual — Hibridos.

Movido pela necessidade crescente de gerar representaces que fossem recortes
potentes de um universo outro; de um universo onde reside o impalpavel, o volatil, o liquido;
busquei a utilizacdo de meios tecnologicos mais avangados, ou melhor: usei da hibridizacao
de recursos digitais que tornassem possiveis a fusdo da imagem de mapa de bits (Figuras 41—
44 — 47 — 50 — 53) com os scripts de softwares de manipulagéo (Figuras. 42 — 43 — 45— 46 —

2’ SANTAELLA, Lucia; WINFRIED, Noth. Imagem, cognic&o, semidtica, midia. lluminuras, 1998
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48 — 49— 51 — 52 — 54 — 55). Sdo imagens produzidas com a utilizacdo dos recursos de um
software de animag&o, e sdo o que Santaella e N6th chamam de Imagens Pés- fotograficas®.

A partir das operacOes hibridas descritas acima, dilatacbes e compressdes, dentre
outras possibilidades configuracionais, vdo permitir uma espécie de fluidez da imagem, que
sdo movidas pela interatividade do publico e passam a fazer parte de um processo de criagao
onde o conceito de autoria tende a esvaziar-se.

Tais possibilidades configuracionais vao de uma ambiéncia organica apenas
sugerida, a uma ambiéncia permeada por signos indiciais; ou seja: sobram apenas indicios do
que possa ser o0 objeto retratado. A ndo fixacdo dessas configuragfes e a condigdo movente
das mesmas trazem para esses trabalhos a condicdo liquida do corpo contemporaneo. Uma tal

condicdo, como situacdo estética, s6 € possivel pela utilizacdo das midias anteriormente

mencionadas.

Figura 41 — Indice 1V, imagem original de mapa de bits - 1984 X 567 pixels.

Figura 42 — Hibrido — Indice 1V, imagem de mapa de bits manipulada.

% SANTAELLA, Lucia; WINFRIED, Noth. Imagem, cognic&o, semidtica, midia. lluminuras, 1998.
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Figura 43 — Indice 11, imagem original de mapa de bits - 1984 X 567 pixels.

Figura 44 — Hibrido — Indice 11, imagem de mapa de bits manipulada.

Figura 45 — Hibrido — Indice 11, imagem de mapa de bits manipulada.
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Figura 46 - Indice V11, imagem original de mapa de bits — 1984 x 567 pixels.

Figura 47 - Hibrido — Indice VI1, imagem de mapa de bits manipulada

Figura 48 - Hibrido — indice V11, imagem de mapa de bits manipulada.
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Figura 49 — Indice 1, imagem original de mapa de bits — 1984 x 567 pixels.

Figura 50 — Hibrido — Indice 1, imagem de mapa de bits manipulada.

Figura 51 — Hibrido — Indice 1, imagem de mapa de bits manipulada.
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O processo na série Hibridos tem como base a utilizacdo do software Macromedia
Flash (Figura 56), onde as imagens da série Indices se metamorfoseiam em virtude de
determinados algoritmos, ganhando uma nova configuracdo estética e possibilitando

interacbes dentro do proprio sistema computacional. E a técnica que provoca o carater de

fluidez na imagem.
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Figura 52— Interface do software Macromedia Flash com uma imagem da série Hibridos sendo manipulada.

Produzo (como comentado anteriormente) na série Fragmentos, imagens nao-
reflexivas®. Num espaco abstrato (virtual) - como nos fala Maluf (2005) - temos imagens que
ndo se fecham num motor de transformacdes ndo fisicas; a ndo-reflexibilidade é um modo n&o
fisico de representar as coisas. As coisas continuam; existe uma fluidez, uma ndo delimitacao
de dominios; sdo imagens abertas. Como ja vimos no capitulo 2, Arte e Sistemas Numéricos,
na fluidez podemos perceber uma forma de movimento que ndo é fisico; isto é: um

rompimento das barreiras da imagem produzidas pela utilizacdo das midias digitais.

2 MALUF, Ued. Reversibilidades ndo reflexivas: um rompimento nas barreiras da ordem - Rio de Janeiro:
Booklink Publicagfes Ltda — 2005.
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Verifico que nesses altimos trabalhos as manifestacdes artisticas que utilizam a
tecnologia das midias digitais [...] s&o em sua maioria efémeras, variaveis, mutantes; um
campo de possibilidades que se altera conforme as escolhas ou programas dos dispositivos e
as variaveis dos sistemas” (DOMINGUES 2003). O que vai de acordo com MacLuhan®, pois
é uma percepcao estética dos meios frios, que pedem uma intervencao ativa do fruidor.

Minhas imagens em Hibridos resultam em projecdes a serem manipuladas,
imagens que tém como caracteristica a condi¢éo liquida do corpo. Percebo, como mencionado
anteriormente, que neste momento existe uma grande mudanca promovida pelo numérico: o
usuario realizador - no caso, o artista - passa a ser um receptor, e da mesma forma o receptor
passa a ser um realizador devido a interatividade do publico, conseqiiéncia dos meios
tecnoldgicos.

A obra esta aberta para a interacdo do espectador e a presenca da fluidez é

claramente verificada por ele no decorrer mesmo desse processo.

%0 Edicao brasileira: Marshall Mcluhan, Os meios de comunicacdo como extensdes do homem( Sdo Paulo:
Cultrix, 1995).
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CONCLUSAO

Para algumas pessoas poderia parecer estranho - e visto como um pensamento
idealista - afirmar que a Nova Arte revela os aspectos humanos das tecnologias. Esse tipo de
pensamento seria para muitos individuos visto como um dado contestavel, diante da viséo
negativa que muitas vezes as tecnologias tém para a humanidade. Existem ainda hoje grupos
de pessoas que ndo admitem nem mesmo um convivio necessario com as tecnologias, pois
existe muita dificuldade de adaptacdo, e em se relacionar com o que poderiamos chamar de
convivio necessario com a tecnologia, como o0 uso de terminais de bancos e quiosques de
feiras. Essa dificuldade ou resisténcia de muitas pessoas em interagir com as maquinas
promove limitagdes para atividades cotidianas do homem nesta nova era digital.

Podemos afirmar que as tecnologias em midia digital, hoje, invadem todos os
campos das atividades humanas. Como exemplo disso temos 0s inventos digitais que
agilizaram a comunicacdo e trouxeram inovagcfes, como as do cinema, 0S impressos, 0O
computador pessoal entre outros. Nos dias de hoje esse tipo de tecnologia estd presente
também na area da religido (pode-se acender velas virtuais na Internet), nas industrias, na
ciéncia, na educacao, e em muitas outras areas, todas utilizando de forma intensa as redes de
comunicacdo e a informacdo computadorizada. O computador deixa de ser apenas um editor
de texto, sons e imagens, adquirindo o carater de ferramenta de trabalho indispensavel para o
operador da virtualiza¢do da informacao.

A arte em midias digitais, através de suas produgdes, tambem assume essa relagdo
direta com a vida, trazendo a tona pensamentos que levam o homem a repensar sua condi¢ao
humana. Ao perceberem que as relagdes do homem com o mundo ndo sdo mais as mesmas
depois da revolucdo da informatica, alguns artistas passaram a promover situagdes sensiveis
aliadas as tecnologias. Avessa ao principio de inércia, a Arte Interativa € aliada hoje a
tecnologia, e permite um novo tipo de “espetaculo” onde o publico interage diretamente com
as interfaces das obras propostas.

Entendo que as midias digitais como extensdo da mente, ou mais especificamente:
os computadores como ferramenta de trabalho do artista visual, sdo uma coisa natural num
mundo que preza a velocidade e o tempo real, nesse mundo da instantaneidade e da falta de
tempo. Os fatores que determinam as possiveis alteracdes neste nosso cenario contemporaneo

sdo as varias possibilidades que as midias digitais, através dos computadores e suas interfaces,
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possibilitam em conectar o corpo as tecnologias. O corpo se comunica diretamente com a
tecnologia - processando novas sinteses sensoriais - pela fluidez de algo que sugere uma
forma de movimento ndo fisico. Esse novo tipo de arte tem a capacidade comunicativa de se
manifestar por meio das mais diferentes formas de estetizacéo das interfaces.

As imagens produzidas com os recursos da midia digital, exemplificadas aqui,
foram se desmaterializando e tomando um novo carter, um carater liquido. N&o nos
esquecamos, porém, que para outros artistas, a mesma imagem desmaterializada pode ser
representada de outra forma, podendo ganhar outro significado.

Vejo que a Arte da era digital consegue se refletir diretamente sobre os processos
comunicativos e informacionais da sociedade contemporanea, propondo VAarios novos

conceitos estéticos, bem como novos ambientes espaciais e outros sistemas artificiais.
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