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RESUMO

A proposta artistica Objetos Tecnopoéticos: Transmuta¢des de Imagens do Repulsivo
aborda a experimentagdo poética entre a pintura digital, a videoarte, o computador e
interfaces de controle. Nesta tese, as tecnopoéticas usam 0s principios como a
representacdo numérica, modularidade, automacao, variabilidade e transcodificagdo. A
tecnologia é investigada como ferramenta para a criacdo dos objetos tecnopoéticos.
No que tange ao tratamento das imagens, essas operagfes ocorrem com técnicas de
poés-producdo, bem como pela aplicacdo de scripts. Com esses procedimentos, as
imagens sdo pintadas quadro a quadro convertendo-se em “pintura animada”. A
iconografia do inseto foi re-apropriada de minha producéo artistica anterior. Todas as
animacdes foram construidas a partir de pinturas de insetos digitalizadas, videos e
fotografias de visceras humanas, retiradas de exames anatomopatoldgicos. Tanto as
animac¢des quanto os videos foram tratados com técnicas do croma-key, bem como
pelo uso de erros produzidos propositadamente no sinal de video através de métodos
recursivos e programaveis como maquilagens digitais e efeitos que criam a iluséo de
materialidade na imagem. O resultado da mixagem entre a iconografia e tratamento
aplicado as animacfes e videos busca evocar um efeito repulsivo no espectador. A
analise abjeta do processo criativo afirma que o mesmo origina-se na paixao e repulsa
primordial pela imagem. Sua manifestacdo estética na produgdo artistica
contemporanea decorre de uma afirmacdo dos aspectos estético-sensoriais e
representacionais da arte em negacao a arte vista apenas como abstracao filosofica.
Nesta pesquisa artistica o repulsivo se manifesta tanto na escolha de imagens quanto
nas operacfes poéticas. O “tecnorrepulsivo” é a operacgdo artistica que busca evitar as
solugcBes prontas dos softwares comerciais. O objeto tecnopoético surge de alguns
cruzamentos: primeiro pela caracteristica modular das linguagens de programacéo e
dos produtos dos novos meios focados na nocao objeto; segundo porque reativa o
conceito de experimento e laboratdrio reivindicado pela arte de vanguarda que via no
objeto a marca diferencial entre o atelier e a fabrica. E, finalmente, o “modo de
existéncia dos objetos técnicos” que pretende enfatizar as singularidades dos
dispositivos tecnoldgicos, apropriando-se disso no contexto artistico. Numa breve
abordagem da estética e da filosofia da tecnologia, busca-se reaproximar arte e
técnica. Os novos meios, particularmente suas interfaces graficas de visualizagéo, sédo
produtos histéricos de experimentacdes visuais. Contudo, a computacdo visual, ao
apropriar-se das técnicas de construcdo da imagem, ndo enfatiza a continuidade da
experimentacdo artistica para a evolucdo da tecnologia. O ponto de cruzamento é a
neuroestética (experiéncia estética com base biolégica), que, através da investigacao
sobre o “conhecimento visual’, redescobre a experimentacdo artistica como fator
crucial para o desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia — a arte € uma expressao da
magquinaria cerebral.

Palavras-chave: Objeto Tecnopoético. Tecnorrepulsivo. Sensorialidade.
Conhecimento Visual. Neuroestética.



ABSTRACT

The artistic proposal ‘Technopoetic Objects: Transmutations of Images of the
Repulsive’ discusses poetic experimentation using digital painting, video art, computer
and control interfaces. In this thesis, Technopoetics use principles such as numerical
representation, modularity, automation, variability and transcoding. Technology is
explored as a tool for the creation of technopoetic objects. Regarding the processing of
images, these operations occur as part of post-production techniques and also through
the use of scripts. Through the use of these procedures, images are painted frame by
frame resulting in their conversion into ‘animated painting’. The iconography of the
insect has been reappropriated from my earlier artistic work. All animations were built
from digitized pictures of insects, as well as videos and photographs of human viscera
taken from anatomopathological examinations. Chroma-key techniques were used in
both animations and videos, as well as intentionally produced errors in the video signal
through recursive and programmable methods, such as digital makeup and digital
effects which grant the picture an illusion of materiality. The result of mixing
iconography and digital effects used to produce animations and videos intends to
instigate a repulsive reaction on the viewer. The abject analysis of the creative process
affirms that it originates from passion and primordial repulsion for the image. Its
aesthetic manifestation in contemporary art originates from an affirmation of the
representational and sensory-aesthetic aspects of art as a denial of art seen merely as
philosophical abstraction. In this artistic research the idea of repulsive is used both in
the choice of images and in the poetic operations. Technorepulsive is an artistic
operation which endeavours to avoid readymade solutions offered by commercial
softwares. The technopoetic object appears as a result of combinations: firstly, by the
modular characteristics inherent to the languages used in their programming and by
the product of the new media which focus on the object concept; secondly, because it
reintroduces the concept of experiment and laboratory practice reclaimed by avant-
garde art and which saw in the object a differential mark between the workshop and the
factory. And finally, the ‘mode of existence of technical objects’ which aims at
emphasizing the singularities of technological devices, appropriating this idea in an
artistic context. In a brief discussion of aesthetics and philosophy of technology, | seek
to reconnect art and technique. The new media, especially their graphic interfaces for
viewing, are historical products of visual experiments. Nevertheless, by appropriating
image construction the techniques, visual computing does not emphasize the continuity
of artistic experimentation in relation to the evolution of technology. Neuro-aesthetics
(the biological basis of aesthetic experience) seems to be the intersecting point in this
case. As such, through research on the ‘visual knowledge' neuro-aesthetics
rediscovers artistic experimentation as a crucial element for the development of
science and technology - art is an expression of cerebral machine.

Keywords: Technopoetic object. Technorepulsive. Sensorial. Visual Knowledge.
Neuro-aesthetics.
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1 INTRODUGCAO

A proposta Objetos Tecnopoéticos: Transmutacfes de Imagens do
Repulsivo propde-se a uma abordagem estético-poética dos dispositivos
tecnoldgicos, visando a uma articulagdo da iconografia das obras com os
dispositivos e as interfaces capazes de estimular o espectador a participar e
interagir com a obra.

A escolha do nome objeto tecnopoético €, primeiramente, uma apropriacao
da filosofia das méaquinas teorizada por Gilbert Simondon que reivindica uma
cidadania ou um “modo de existéncia dos objetos técnicos” em nossa cultura.
O objeto técnico, em seu modo de existéncia, evolui de uma esséncia técnica
abstrata a um estado concreto através da tecnicidade. Os objetos
tecnopoéticos se apropriam desse desdobramento evolutivo para revelar o
potencial estético contido nesse modo de existéncia que transmuta do
puramente técnico a uma dimenséo estética, hibridizando esséncias técnicas
em seus diferentes estados evolutivos de tecnicidade na busca de um modo de
existéncia tecnopoético.

O termo objeto também €& escolhido por reportar a uma gama de
manifestacbes dos dispositivos tecnolégicos usados na constru¢do das obras
no sentido proposto por Lev Manovich. O termo refere-se a cultura dos novos
meios como um todo, evitando fixar-se somente nas manifestacdes da arte das
novas midias por si sO, jA que a mesma se serve dessa diversidade. Para o
autor, desde os movimentos artisticos pioneiros na apropriagdo industrial até
nossos dias, o termo objeto reporta a intengéo dos artistas de reivindicar sua
presenga em suas obras na busca de um estatuto objetivo e associar seus
trabalhos a um modo de producéo tecnoldgico. Assim, o termo objeto reativa o
conceito de experimento e laboratério reivindicado pelas vanguardas artisticas.

O repulsivo sera analisado enquanto elemento gerador da poética da obra.
As andlises sobre o feio, o desagradavel e o repulsivo encontram respaldo na
obra da autora francesa Julia Kristeva, que atribui a abjecdo uma relagéo
primordial do sujeito com a imagem. Outro autor que reflete sobre o repulsivo
na arte é Hal Foster, colocando a arte abjeta ou repulsiva como uma reacao ao

excessivo racionalismo e negacédo do real presentes nas correntes conceituais
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e minimalistas. Em meu processo criativo, 0 repulsivo sempre se constituiu
como uma marca registrada, como uma identidade; minhas primeiras
investigagcBes artisticas inscrevem-se na corrente contemporéanea denominada
arte abjeta. A meu ver, a arte deve provocar uma reacéo corporal de repulsa
estomacal, um sentimento de medo primitivo e, para tal, eu usava em meus
trabalhos cabelos humanos nas misturas matéricas e cenas de sexo obsceno.

Na investigacdo artistica Objetos Tecnopoéticos: Transmutacbes de
Imagens do Repulsivo, o repulsivo € posto de duas maneiras: primeiro pela
escolha dos temas e das imagens na construcdo dos videos, oriunda da
remixagem de imagens por mim produzidas anteriormente e na escolha de
novos temas (fotografias de partes doentes e infectadas do corpo humano).
Porém, essas imagens se encontram transmutadas pela transparéncia dos
tratamentos digitais. Noutro momento, busca-se uma operacdo que denomino
de tecnoabjeta — recusar as solugdes estéticas estereotipadas presentes nos
softwares de tratamento e edicdo de imagens.

Na proposta Objetos Tecnopoéticos: Transmutagbes de Imagens do
Repulsivo, serdo apresentadas trés obras interativas, com duas fontes
principais na construcdo de sua iconografia. A primeira busca referéncias em
trabalhos plasticos jA desenvolvidos por mim em pesquisa de mestrado:
objetos, desenhos e esculturas. Durante esse periodo da pesquisa de
mestrado desenvolvi uma investigagdo formal com insetos, levando-se em
conta suas estruturas, texturas, articulagbes de movimento, simbologias e
cores. Esse periodo de minha producéo artistica, durante meu mestrado, é
retomado nesta pesquisa de doutorado de duas maneiras: uma sob a forma de
imagens digitalizadas, outra formal, partindo da experiéncia gerada nesse
processo de investigacao (estruturas, texturas, articulagcbes de movimento,
simbologias e cores dos insetos). A outra referéncia iconogréfica presente
nesta proposta € oriunda de fotografias e videos de pecgas cirurgicas originadas
de imagens de exames anatomopatolégicos. As imagens sdo gravadas
diretamente no laboratério de anatomopatologia em formato de fotografia e
video digital. Posteriormente, essas fotografias sdo tratadas em programas de
edicdo de fotografia e video. Sdo imagens de fetos, abortos, visceras humanas,

orgdos com ma formacgéo ou doencgas degenerativas.
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A escolha das imagens segue duas diretrizes. A primeira remete a
iconografia com insetos, bebés e animais, j& presentes em meu trabalho
anterior. Em outra etapa, sdo escolhidas imagens de video e de fotografia
digital captadas de exames anatomopatoldgicos de pecas cirdrgicas. Nessas
imagens sao levadas em consideracao a cor, a textura e a forma. Nessa etapa
do processo é feita uma mixagem com os desenhos de insetos e as imagens
dos exames anatomopatoldgicos, criando-se, desse modo, 0s personagens das
animacgodes. Do resultado final emerge uma estética ligada a repulsa.

Segundo Aries (1977), as iconografias do repulsivo e do macabro tém
origem nas Ars moriendi. Essas gravuras surgidas no século XV ilustravam
manuais de preparacdo para uma boa morte. As tematicas iconogréficas e
morbidas sdo recorrentes na histéria da arte, aparecendo desde o0s seus
primordios. Primeiramente, o repulsivo na arte foi associado a temas morais e
representado pelas vanitas, que buscavam representar a morte de forma
simbdlica e estilizada, através de caveiras e candelabros. Essas
representagcbes lembravam a brevidade da vida e buscavam a correcdo da
conduta moral.

A arte contemporanea da continuidade aos temas macabros e morbidos,
sem necessariamente enfatizar temas moralizantes. A abordagem de teméticas
repulsivas torna-se uma constante em nossos dias, o belo deixa de ser
prevalente, abrindo caminho para a feilra e suas derivagBes: morbido,
desagradavel, repulsivo, diabdlico.

A efemeridade dos dispositivos tecnolégicos € pensada pela francesa
Christine Buci-Gluksmann (2006), enquanto presenca das vanitas na arte
contemporanea. Para esta autora, a arte feita com novos meios seria
essencialmente efémera, pois os meios tecnolégicos marcados pela logica de
consumo tornam-se obsoletos rapidamente e possuem como marca central a
questdo do tempo, que é uma caracteristica histérica da iconografia das
vanitas.

A democracia contemporanea incorpora os direitos do repulsivo como
objeto de desejo e prazer, servindo como elemento dilatador de borda do
gosto. E € nesse sentido que o repulsivo € explorado nesta pesquisa.

A iconografia e os dispositivos de interagcdo sao elaborados de maneira a
suscitar no espectador determinadas acdes. Por exemplo, em alguns trabalhos,
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a presenca do espectador em frente a obra é estimulada por “sensores de
presenca sonora” que captam os minimos ruidos, provocando mudancga de
comportamentos na imagem; neste sentido, o espectador conscientiza-se de
que, ao emitir ruidos, as imagens presentes na obra mudam.

A poética da obra ocorre num cruzamento entre a videoarte e 0
computador. Com a evolug¢do dos computadores e o advento do video digital, a
videoarte deixa de existir enquanto linguagem autdbnoma e hibridiza-se com o
computador. Apesar de o trabalho ser desenvolvido e controlado pelo
computador, ele mantém a esséncia técnica do video (linha de varredura); o
video deixa de existir enquanto ente separado para se tornar um estado-video
presente em todos os dispositivos tecnoldgicos.

A tecnopoética também ocorre na linha de cruzamento entre a subjetivacao
(possibilidade autoral das novas tecnologias) as indagacfes filosoficas e
tedricas, produzidas a partir das mesmas; efeitos das mudancas produzidas
pelas novas tecnologias no homem contemporaneo. Assim, a tecnopoética
buscara subsidio na investigacdo dos processos de constru¢cdo da obra com o
uso de novas tecnologias, tais como o0 uso de dispositivos de interacéo
(interfaces MIDI e sensores de presencga sonora), uso de cédigos para gerar
distorcbes nas imagens (scripts), retroalimentacdo, uso de codigos para
controlar os dispositivos (patchs) que viabilizam a participacao do espectador.

A relacdo entre a arte e a tecnologia ndo é algo novo; elas sempre foram
inseparaveis. Através da historia, as técnicas e ferramentas se constituiram em
elementos que estimularam a imaginacao criadora dos artistas. O que estamos
testemunhando hoje talvez seja uma presenca mais real da tecnologia
invadindo e hibridizando-se com todos os ramos da existéncia humana,
afetando de forma radical o campo das artes. Os dispositivos tecnoldgicos
antes restritos a area financeira, as grandes industrias e aos laboratérios
avancados de pesquisa cientifica agora estdo disponiveis a todos, de forma
miniaturizada, mais potentes e baratos.

Segundo Popper (1967), a experimentagdo com as novas tecnologias
coincide com as experimentacbes com 0 entorno e a participacdo do
espectador. Esse processo teve inicio na década de 1960 com o grupo Fluxus,
gue passou a usar as novas tecnologias associadas aos happenings e a

performances.
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O processo de inclusdo do espectador na obra envolve a troca de
informagdes, uma vez que a informacdo passou a ter fundamental importancia
na compreensdo dos processos estéticos no mundo contemporaneo. As obras
produzidas a partir das novas tecnologias pressupdem uma troca de
informacdo’; a poética da obra, ndo raramente, ocorre nesse espaco
intermediario espectador/obra. A informacao estética possui seus fundamentos
ndo sé no conteudo transmitido, mas, principalmente, no processo de
recepcdo, delegando ao espectador uma efetividade participativa na
construcéo da obra.

Como principais referenciais tedricos sobre as questdes tecnoldgicas desta
pesquisa artistica estdo os autores Lev Manovich e Frank Popper. Lev
Manovich desenvolve uma abordagem tedrica da arte produzida a partir de
1990 até nossos dias, a qual ele denomina de New Media. O autor aborda a
sociedade da informagdo como uma possibilidade de criagdo de novos
paradigmas estéticos sem perder de vista o processo histérico que a antecede.
Nessa perspectiva, Manovich propde uma leitura da tecnologia evitando as
tecnoutopias e as visdes futurolégicas da tecnologia, abordando-a enquanto
possibilidade concreta que altera nossa realidade presente, bem como
estabelece conexdes e diferencas entre as novas midias e a tradi¢cdo artistica.
Outra questdo importante sugerida por Manovich é a contraposi¢cdo entre a
sociedade industrial e a sociedade da informacdo. Em nossos dias, tudo é
tratado como informacdo e, consequentemente, armazenado em banco de
dados. A forma de acesso ao banco de dados acaba privilegiando o n&o-linear,
o randdémico, a reutilizagdo, a reciclagem, a memoria e o feedback, gerando,
portanto, uma estética dos bancos de dados. Para ele, essa forma de
manutencdo do passado pela via dos bancos de dados é a alternativa para as
grandes narrativas modernas.

A minha producéo plastica desenvolvida durante a pesquisa de mestrado,
intitulada Pintura Tridimensional: Fantasmas, Reciclagens antecedentes
iconograficos (Anexo Il, Figuras: 20, 21, 22, 23 e 24, p. 169, 170, 171 e 172),

serve como um “banco de dados poético” onde reconstruo digitalmente esse

YA informacao estética se fundamenta, portanto, ndo sé nos contetdos transmitidos, mas, principalmente,
no receptor da mensagem: o publico. (...) O elemento fundamental é a comunicagdo: a arte como transito”
(GIANETTI, 2006, p. 56).
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processo plastico, reaproveitando pesquisas formais e conceitos rearticulados
em outras propostas. Questdes relacionadas a iconografia estdo presentes na
atual pesquisa, como insetos, por exemplo. O tratamento das imagens possui
uma simulacdo de materialidade também presente na pesquisa anterior.

As reflexbes de Frank Popper sobre artistas e tendéncias nas artes
tecnoldgicas subsidiam e instrumentalizam a analise conceitual desta pesquisa.
Frank Popper, curador, critico e historiador de arte, especialista em tecnologia
e participacdo do espectador na arte contemporanea, enfoca as formas como a
arte vem humanizando a tecnologia e se virtualizando. Popper propfe estagios
no uso da técnica nas artes desde os primordios do modernismo até oS nossos
dias, dividindo-os a partir dos seguintes enfoques: mecanica, eletronica,
tecnoldgica e virtual. O autor também desenvolve uma analise profunda sobre
0S processos de participacdo do espectador enquanto elemento ativo do
processo de criacdo das artes tecnoldgicas. Para ele, as artes tecnoldgicas
vém sofrendo uma mutagcdo desde o seu surgimento, evoluindo do mecanico —
presente nas obras modernas — para uma virtualizagdo em nossos dias.

Para Popper, a virtualizacado envolve, por um lado, uma abertura para a
acdo e criacdo artistica. E, por outro lado, inclui a participagdo e a acao do
espectador como elemento crucial. Essa maior abertura e liberdade, no
entanto, nado significa destruir 0 que veio antes; ao contrario, € uma
virtualizagdo das experiéncias positivas do passado. Para o autor, esse
processo de virtualizacdo comporta a interacdo e a imerséao, iniciadas em
meados da década de 1980 e que persiste até nossos dias.

Apesar das obras produzidas para esta pesquisa terem como caracteristica
o0 uso das novas tecnologias de interacdo e do computador, também
apresentam o uso de recursos da videoarte como linguagem virtualizada. Em
sua origem, a videoarte era focada principalmente em uma abordagem linear
do tempo, pois a fita magnética ndo permitia acesso aleatério do tempo. Os
processos de interacdo acabam privilegiando um acesso aleatério do tempo,
possibilitando, assim, a navegacao dentro da estrutura temporal do video.

Dessa maneira, nesta pesquisa artistica, a videoarte se coloca como
elemento virtualizado, ou como propde Simondon, enquanto esséncia técnica
apesar de originalmente ser mantida a estrutura temporal linear, que € a

caracteristica do video. A escolha é feita pelo espectador que interage através
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de teclado MIDI reconstruindo a narrativa a partir da escolha dos trechos do
video. Outros elementos da linguagem do video séo explorados esteticamente,
como o uso de chroma-key, exploracdo da forma como a imagem € construida
no tempo pela varredura eletronica, entre outros.

A principal referéncia artistica nesta pesquisa € Nam June Paik. Muitos sdo
0sS pontos de convergéncia entre minha proposta e a proposta desenvolvida
anteriormente por ele. A interacdo e a participagdo jA se encontravam
presentes em seus trabalhos de performance e happening, onde o publico era
convidado a participar como se fosse um jogo. Na obra Participation TV (1969)
ele desenvolve um trabalho pioneiro na area de interacdo e participacdo dos
espectadores. Nesse trabalho, o artista faz uso de uma camera conectada ao
Abe Synthesiser. Os participantes séo filmados, e os sons emitidos por eles
provocam mudangas de forma e cor nas imagens, gerando formas coloridas e
abstratas. Essas mudancas sédo geradas devido a presenca de microfones
plugados ao sintetizador, fazendo com que a variagdo de decibéis no &audio
interfira na imagem.

Nesta pesquisa artistica de doutorado, as variacdes geradas através de
sensores de presenca sonora (dispositivos captadores de audio: microfones e
dispositivos MIDI) conectados ao computador provocam alteracbes nas
imagens, desde acesso aleatério de trechos do video, até geracdo de efeitos e
distorcbes nas mesmas, bem como mudancas de comportamento em
animacoes geradas por computador.

Num processo de pos-producdo, as imagens sofrem diversos tipos de
manipulagdo no computador. No caso da construcdo de animacdes e
personagens, as imagens sao, primeiramente, tratadas em um programa de
edicdo de imagens 2D, sendo recortadas, reconstruidas, duplicadas, separadas
em camadas, aplicacbes de scripts. Nessa etapa s&o projetados o0s
personagens presentes nas animagdes. Posteriormente, usam-se programas
especificos de pds-producdo para construir as animacgfes. Apds, as imagens
sdo armazenadas e 0s arquivos salvos e vinculados em forma de matrizes,
podendo ser substituidos por outros, criando, dessa forma, variacbes dos
personagens que podem ser retrabalhados em diversos contextos. As
animagbes s&o exportadas frame a frame com o objetivo de serem

retrabalhadas em programas de edi¢éo de fotografia, ou em pequenos trechos
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de video que sé&o trabalhados em programas de edicao de video, e novamente
exportadas em frames, gerando um processo de retroalimentacgéo.

Depois de construidas as animacdes e as conversdes para video sdo
construidas as interacdes. Nessa etapa do trabalho, séo feitos os scripts para
realizar os processos de interagcdo espectador/obra. A articulagcdo entre as
imagens disgusting com as interfaces de jogo, como, por exemplo, os joysticks
trazem um carater ludico a obra. A ludicidade atenua o conteido morbido das
imagens, fazendo com que o espectador participe do trabalho, ora navegando
ou entdo produzindo mudangcas nas imagens através de teclados MIDI,
sensores de presenca sonora e joysticks. Nesta pesquisa, as informacdes
imagéticas presentes nas obras sdo geradas e armazenadas em bancos de
dados, que, por sua vez, possibilitam a reutilizagdo dinamica das informacgdes
em novos contextos, criando um fluxo constante entre o espectador e a obra.
Isso possibilita que elementos dispares se hibridizem. Esse fluxo
espectador/obra é ativado pelos dispositivos digitais, que detectam a presenca
do espectador e servem de canal onde ocorre a poética da obra.

Apesar de os dispositivos tecnoldgicos possuirem uma aura futuristica, eles
tendem a ficar obsoletos com muita rapidez. Nesta proposta busca-se captar o
aspecto nostalgico do dispositivo tecnolégico. O que hoje é ultramoderno, num
periodo muito curto de tempo vira sucata. No entanto, apesar dessa
obsoletizagdo, ele ndo perde seu encanto e poder como agregador de
reminiscéncias e memorias estéticas de sua funcéo pregressa. Todo dispositivo
tecnoldgico é construido dentro de um contexto cultural e estético, que acaba
por remeté-lo aprioristicamente a outros objetos e contextos ja existentes no
passado. Por exemplo, determinados tipos de jogos e joysticks suscitam o
espectador a lembrar de etapas de suas vidas. Essa remisséo é tratada aqui
como um elemento de induc¢do no processo de interagdo com a obra.

As imagens de personagens sao apresentadas como indutores de
interacdo. Geralmente, o dispositivo digital possui a propriedade de simular
trajetorias no interior da obra através de links, estimulando a participacdo e as
respostas do espectador. A proposta € integrar o dispositivo como mediador da
experiéncia estética espectador/obra.

No ultimo capitulo, € feita uma analise sobre as questbes referentes a

estética e as poéticas das novas tecnologias. Comecando com a origem
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epistemologica da palavra arte, do latim ars, com origem no grego téchné e
referia a um conjunto de oficios manuais. (LACOSTE, 1986).

A escolha pelo uso da palavra poética diz respeito a distingdo feita pelo
filosofo da arte Pareyson (2001). Para ele, a estética possui um carater
especulativo filoséfico, que, em nossos dias, ndo consegue dar conta das
questbes subjetivas referentes ao gosto e ao processo criativo artistico
individual e coletivo. A poética dar-se-ia no processo de interpretacdo
subjetivo/coletiva, que possibilitaria a artistas e a movimentos artisticos
expressarem uma interpretacdo individual de sua época.

Posteriormente, é feita uma analise sobre os cruzamentos entre a estética e
a tecnologia. O primeiro tema a ser analisado € o da infoestética ou estética da
informagdo. O prefixo info remete ao processo informacional da obra,
producgdo-transmissao-recep¢do. O prefixo info também € proposto enquanto
infografia, surgindo como apropriagdo das possibilidades estéticas decorrentes
das novas tecnologias. Num segundo momento, € analisado o processo que
ocorre entre o espectador e a obra no processo de interatividade, que Gianetti
(2006) denomina de endoestética. A endoestética € o processo imersivo onde 0
espectador, na condi¢cado de coautor da obra, estabelece trocas dinamicas com
0s objetos tecnologicos-artisticos, recriando a obra na condicdo de
“espectador-dispositivo”, fazendo o mecanismo da obra funcionar.

E, por fim, é abordada a neuroestética, estética com base biologica criada
pelo cientista inglés Semir Zeki. A neuroestética, em seus estudos sobre o
cortex visual, afirma que a funcéo das artes visuais e a funcéo do cortex visual
sdo as mesmas: ambas sdo funcdes visuais do cérebro — toda a arte visual é
expressada pelo cérebro; portanto, segue suas leis. A neuroestética, além de
retomar discussfes historicas da arte na perspectiva da comprovacao
cientifica, reposiciona a questdo do prazer visual e da fruicdo estética enquanto
formas de aquisi¢cado de conhecimento do mundo.

Na mesma linha de investigacdo, a neurocomputacdo, que é uma area da
computacédo visual responséavel pela investigacao cientifica de algoritmos para
a visualizacdo de dados no computador, cruza-se com a neuroestética:
neurocomputacdo e neuroestética usam as mesmas bases cientificas para
suas investigacbes (estudo de fenbmenos bioquimicos cerebrais,

neuroanatomia, neurofisiologia, estudos cognitivos, comportamentais,
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percepcdo visual, leis da Otica e fisica e estudos da construcdo das
representacdes visuais na arte).

Portanto, nesse cruzamento entre ciéncia e arte, inovacdo e tradicdo, os
estudos da formagcdo da imagem no cértex visual encontram um ponto de
convergéncia, reposicionando questdes das artes ligadas a tecnologia — a
interface gréfica € o resultado dos estudos do coértex visual aplicado a
tecnologia de visualizagéo de dados.

Contudo, apesar da énfase nas novas tecnologias proposta nesta pesquisa,
a intengdo principal ndo é resolver problemas filosoficos em torno de questdes
da ciéncia. Busca-se, aqui, suscitar questdes estéticas relacionadas as novas
tecnologias, partindo-se de uma aplicacdo pragmatica das mesmas,
investigando potencialidades estético-poéticas a partir das novas tecnologias.



2 O RETORNO DA ARTE COMO EXPERIENCIA E SENSACAO

Desde a arte moderna até nossos dias, muitos artistas tém buscado
sintonizar sua producdo com diferentes sistemas de pensamento, sejam eles
oriundos das areas humanas ou cientificas. Destes campos tedricos, extraem
subsidios para pensar suas obras, estimular seu processo de produgdo e sua
poiésis; em alguns casos, acabam criando suas proprias teorias.

Se, por um lado, muitos artistas tém trilhado esse caminho, pensadores
das areas humanas e cientificas, por outro lado, empenharam-se em atribuir
sentidos a arte, ndo raramente buscando nela a inspiracdo para repensar
velhos padrdes, criarem novos, ou, entdo, estabelecer as condigbes e
possibilidades para uma relacdo entre as areas humanas e cientificas e o
processo de criagao.

Neste capitulo, sdo abordadas, principalmente, a teoria da abjecao para
a poética, desenvolvida por Julia Kristeva, 0os questionamentos sobre a beleza
na arte contemporanea propostos por Arthur Danto, as abordagens sobre volta
do real na arte contemporanea e a teoria traumética da arte de Hall Foster.

A meu ver, essas abordagens teoricas tém como elemento comum
qguestionar alguns paradigmas estéticos, como a imposicdo de um ideal
pacificador instaurado a partir do ato criativo. Talvez o fio condutor desses
discursos encontre ressonancias nas teorias propostas por Georges Bataille.
Como sugere Rosalind Kraus, ao sintetizar a obra de Bataille: “se ndo ha nada
mais a acrescentar algo deve ser destruido”. (KRAUS, 2010, p. 183).

Assim, Bataille instaura um ato sacrificial no processo de criagdo: criar €,
antes de qualquer coisa, fratura, separacdo e morte. Contudo, a posicéo
proposta por esses autores nédo invalida a necessidade de teorizagcdo na arte.
Assim, desprovida de seus atributos apaziguadores, essa “emanacao teorica”
deve aparecer como elemento de implosado, produzindo estilhacos politicos e
estéticos na sociedade.
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2.1 AARTE ABJETA COMO FORMA ARCAICA DA BELEZA

A arte abjeta ou repulsiva € uma tendéncia que ganhou forca nas ultimas
décadas do século XX e que continua presente até hoje na arte
contemporanea. Esse movimento tinha como ponto de partida retomar a arte
enquanto experiéncia sensorial e afetiva, buscando trazer a tona as rela¢des
primitivas do sujeito com a imagem.

A arte abjeta é uma convocacdo do degradado como uma espécie de
choro ou apelo em nome de uma humanidade recalcada. Para muitos, na
cultura contemporanea, a verdade reside no traumatico e no tema abjeto no
corpo doente ou mutilado. Assim, o corpo degradado é um importante
testemunho contra o poder.

A meu ver, essa reacdo € decorrente da estagnacdo causada,
principalmente, pelos movimentos conceitualistas na arte, também denominada
por Hal Foster de “tendéncia textualista”. Para o autor, a arte do pds-guerra
acaba espelhando-se na cultura dominante: “0 movimento Color Field, de
alguma maneira, reitera a légica corporativa do design; o Minimalismo, a Pop
Arte, a l6gica do consumismo diferencial e, por fim, a arte conceitual vincula-se
a légica da sociedade administrada ou controlada”. (FOSTER, 1996, p.122).

Foster também analisa os modelos tedricos com genealogia minimalista
presentes na neovanguarda. Para ele, a maioria dos artistas e criticos dessa
genealogia permanece cética com relacdo ao realismo e, consequentemente,
ao ilusionismo. Assim, continuam a guerra da abstracdo contra a
representacgao.

No entanto, na Pop Arte, no Hiper-realismo (fotorrealismo), o
apropriacionismo vem comprometer-se de forma significativa com o realismo,
complicando, portanto, as nocdes reducionistas de ilusionismo e realismo
propostas pela critica de arte de genealogia minimalista.

A maioria dos criticos usa a Pop Arte como um paradigma da
superficialidade da imagem; ela é transformada em simulacro: pura aparéncia,

vazio de sentido ou referencial, 0 que apresenta e néo representa.
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Desse modo, a negacao do real e do ilusionismo proposto pela critica de
arte pos-estruturalista (Roland Barthes, Gilles Deleuze, Jean Baudrillard, entre
outros), a partir do uso da nocdo de simulacro, busca esvaziar, alienar e
separar a imagem de qualquer referente no mundo real. Porém, a arte Pop, e
particularmente a obra de Andy Warhol, também s&o usadas propondo uma
visdo referencial para abordar o universo dessas imagens. Autores como
Tomas Crow, veem na obra de Warhol uma remissao ao universo da moda, a
cultura gay, ao glamour e mesmo ao sofrimento e & morte, possuindo forte
referéncia ao real.

Assim, como terceira via de leitura para a representacdo na arte
contemporanea, Hal Foster propde a nogéo de “realismo traumatico”, que sera
analisada mais adiante.

A abordagem de Foster parte da teoria de Julia Kristeva. Para o autor, o
real é a tentativa de representar o impossivel, o0 que escapa totalmente a
linguagem; o retorno do real na arte ocorre pela via dos temas desagradaveis e
repulsivos. Portanto, para Foster, o abjeto nas artes é o principio de um
renascimento da mimese na arte contemporanea. Dessa forma, o abjeto
acontece num movimento natural de contraposicdo as correntes textualistas
dos anos de 1960.

Em sua obra The Abuse of Beauty: Aesthetics and the Concept of Art
(2003), o critico de arte Arthur Danto analisa a derrocada das questdes
referentes ao belo na arte, bem como da importancia do feio e do
desagradavel. A andlise do abjeto de Danto tem como referéncia a critica
pejorativa de Jean Clair feita contra a arte contemporanea. Para o critico, a arte
contemporanea subverte os valores, fazendo com que o repulsivo e o
desagradavel passem a ocupar o lugar do gosto. (DANTO, 2003).

Assim, Danto rebate a critica de Jean Clair, lembrando-nos de que o
repulsivo sempre ocupou um lugar de destaque na arte. Para o autor, o
repulsivo funciona segundo a légica das vanitas: ndo se trata de provocar
prazer através do desagradavel, mas nos lembrar de que a carne é corruptivel.

Contudo, o repulsivo nesta proposta artistica Objetos Tecnopoéticos:
Transmutacdes de Imagens do Repulsivo, coloca-se como condigdo para a
poética da obra, identificando-se, assim, com a critica de Jean Claire sem, no
entanto, ratificar seu conteddo pejorativo. Esta proposta artistica busca ir um
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pouco além da andlise de Danto. O repulsivo aqui busca provocar uma
resposta sinestésica, o putrido conecta-se ao corpo e compartilha de sua
carnalidade com o espectador, provocando uma reacao fisiolégica: a repulsa.

Artur Danto discorre sobre a exclusédo da beleza na arte contemporanea.
Para o autor, em nossos dias, a beleza transformou-se apenas em uma opcao
para a arte. “Portanto, ela deixa de ser uma condi¢cdo necesséria para arte. No
entanto, ndo é uma opgao para a vida, mas sim uma condigdo necessaria, sem
a qual ndo viveriamos” (DANTO, 2003, p. 160). Em sua andlise, através da
definicho de sublime, Danto inclui o desagradavel e o feio enquanto
componentes da beleza. O sublime € aquela mera habilidade ou faculdade de
pensar o que ultrapassa todos os sentidos limites e padrdes. Ao contrario das
outras qualidades estéticas, o sublime é visto enquanto componente da beleza.

A meu ver, é pela via do sublime que o abjeto aparece como uma
condicao possivel para a permanéncia da beleza como forma residual na arte
contemporanea.

Para Danto, a arte contemporanea concebe a beleza como uma luxuria
do espirito e, portanto, passa a ser consecutivamente abusada. O primeiro
abuso a beleza é de ordem religiosa, associada a moral, a bondade, a verdade
e a religido; portanto, ndo tem razdo de existir numa sociedade laica. O
segundo abuso é politico: o belo é um costume afetado e burgués. Portanto,
esse estado de alienagdo representado pela ideologia da beleza deve ser
combatido de forma radical. Por fim, a beleza sofre um abuso filoséfico: a
estética enquanto subdivisdo da filosofia € associada ao embelezamento, a
futilidade, ao ornamento e a superficialidade. Assim, a estética deixa de ter
importancia enquanto ramo da filosofia que se ocupa do estudo da beleza.
Dessa forma, a arte deve ser, antes de qualquer coisa, um problema que
concerne a filosofia e a linguagem, deve fazer sentido.

A beleza adquire um peso moral, sendo vista apenas como uma das
diversas qualidades estéticas, como a verdade e a bondade, reposicionando a
religido na arte contemporanea. Dito isso, a beleza passa a ser ndo essencial a
obra de arte; contemplar o belo € um ato moral que deve ser banido, sua
remocgdo passa a ser um ato politico. A beleza deixa de ser um fim na arte.

Para o musico John Cage, uma das responsabilidades do artista € esconder a
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beleza. (DANTO, 2003, p. 46). Assim, paralelamente ao repudio, a beleza e a
estética também devem ser postas de lado. A arte e a critica de arte devem
concentrar-se em questdes filoséficas e analisadas a luz da ciéncia e da
linguagem. Uma das grandes contribui¢cdes da filosofia da arte durante o século
XX é de que algo pode ser artistico sem ser necessariamente belo. Quando a
filosofia contemporéanea da arte, proposta por Nelson Goodman, coloca a
beleza de lado para tratar de representacdo e de significado, ndo é com a
intencdo de retornar a ela com ganho de entendimento. Isso é feito a partir da
conscientizacdo de que a beleza ndo pertence nem a esséncia e muito menos
a definicdo de arte. Dessa forma, por estar ligada de forma recorrente a beleza,
a estética também deixa de ser pensada como fator necessério a esséncia e a
definicdo de arte.

A arte também € uma forma de obtencdo de conhecimento e a filosofia
da arte possui a finalidade de explicar como se obtém esse conhecimento.
Assim sendo, as obras de arte ndo se destinam a serem contempladas ou a
fruicho e a adoragdo, mas sim a proporcionar conhecimento das coisas.
Compreender uma obra de arte ndo implica aprecia-la nem ter experiéncias
estéticas acerca dela, nem tampouco descobrir a beleza. “Compreender uma
obra de arte é interpreta-la corretamente, tal como se faz quando se interpreta
uma frase, um mapa, uma afirmacdo moral, um sinal luminoso ou uma
radiografia” (GOODMAN, 2006, p. 22).

Encurralada, a beleza encontra poucas possibilidades de manifestacéo:
manter-se como mecanismo politico de alienacdo exaltando a frivolidade num
mundo de desigualdades sociais. Negacdo de si propria como auséncia
concreta no objeto artistico e presenca simbdlica como sentido filoséfico oculto.
Ou, ainda, uma terceira via, que é a de simplesmente embelezar o sofrimento.

A primeira preposicéo tedrica relativa a auséncia total de reacdo do
espectador, tanto do bom quanto do mau gosto, a anesthésia, aparece com 0s
primeiros readymades duchampianos (DANTO, 2003). Dentro da logica da
exclusdo da estética do campo da filosofia da arte, segundo Danto, Duchamp
declarou retrospectivamente, no ano de 1961, que os readymades nunca foram
feitos para a estética do deleite.

Dentro dessa 6tica, na filosofia hegeliana, a arte é, numa certa medida,

mais uma questdo mental do que uma questdao natural. Diferentemente da
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filosofia, a arte necessita de interlocutor fisico para sua expressao no mundo e
manifesta seu conteddo num meio ou noutro (pintura, escultura, entre outros).
A filosofia € uma atividade do puro espirito, ndo demanda manifestacéo fisica.
Para Hegel, de forma parecida com a filosofia, a arte € uma decorréncia da
atividade do espirito; porém, ela desloca sua reflexdo para um meio sensorio.
Portanto, a filosofia € uma atividade superior a arte. Assim, o objeto artistico
passa a ser, antes de qualquer coisa, uma questdo da metafisica e da filosofia.
A configuracdo de um objeto como objeto de arte pressupde uma qualidade
interna da obra, um problema de sentido. O que diferencia a arte das coisas
naturais e dos produtos industrializados é o sentido, ou seja: o valor da arte
esta em seu sentido (DANTO, 2003).

Radicalizando as proposicbes dos primeiros readymades, a arte
conceitual ou textualista preocupava-se mais com a definicdo do que €, onde e
gquando um objeto adquire o status de obra de arte. O textualismo ou
conceitualismo passam a se instaurar numa ldgica de desconstrucao,
preocupando-se com arte enquanto fenémeno filoséfico e linguistico,
eliminando tudo que é considerado acessorio, como a aparéncia, a forma, a
cor, a estética, na busca de sua esséncia filoséfica para a arte. O olhar passa a
ser domesticado pelo texto, o ilusionismo passa a ser visto como um atraso nas
artes visuais, como uma etapa vencida e desnecessaria.

Apesar do conceitualismo, em sua origem inicial, propor uma ruptura
critica com a arte e as instituicdes da arte, ele acaba burocratizando a arte e a
critica de arte. Desse modo, ele funciona enquanto dispositivo disciplinar do
sistema das artes. E, portanto, supervaloriza os circuitos de legitimacéo pelos
guais deve transitar um objeto para que, enfim, adquira a prerrogativa de objeto
de arte. A critica de arte e a arte herdada das vanguardas esquerdistas
acabam por se converter numa “arma de direita”. (FOSTER, 1996, p. 18).
Contudo, ndo podemos pensar de forma simplista: a teoria ndo € apenas um
elemento decorativo na arte, bem como a politica ndo pode ser um evento
externo. Ao contrario, na arte que se pretende inovadora, a teoria deve ser
imanente. Bem como a estética deve constituir-se enquanto poténcia capaz de
produzir critica e politica.

Desse modo, a arte abjeta surge como reacdo a essa burocratizacao e
esvaziamento da arte. Muitos artistas buscam, através das relagbes
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regressivas psiquicas primitivas do sujeito com a imagem, re-estabelecer os
vinculos afetivos com a obra de arte e seu publico, que tinham se tornado
exageradamente mentais. Os artistas abjetos passam a usar dejetos,
representacbes de partes internas do corpo, matéria em decomposicéo,
sangue, obscenidade, nadusea e assim, através do choque, re-sensibilizar seu
publico. (LECHTE, 2003).

A teoria da abjecdo para a arte tem origem na obra da psicanalista,
filésofa, critica literaria e feminista bulgaro-francesa Julia Kristeva: Powers of
Horror: an Essay on Abjection (1982). Nesta obra, a autora teoriza as relagbes
existentes entre a imagem e o medo em nossa formacdo pré-simbdlica,
propondo a abjecdo e a repulsa como inerentes a criacéo artistica.

A teoria da abjecao de Kristeva insere a abjecdo tanto na origem do
sujeito quanto na origem do processo de criacdo, ja que a mesma esta
diretamente relacionada aos processos imagéticos subjetivos, servindo como
um nucleo arcaico para ambos. O medo e a repulsa sdo uma espécie de
mecanismo de construcdo da individualidade: “é preciso que a primeira imagem
criada a partir da representacdo materna seja repudiada radicalmente, para
que, assim, 0 ego assuma sua autonomia e se construa como ente separado
da mée”. (KRISTEVA, 1982, p. 13).

Para a autora, o bebé passa a se constituir pela via da imagem-
anteparo, enquanto vinculo narcisico com a mée. Esta imagem-anteparo é uma
protecdo onde o sujeito encontra abrigo e protege a si mesmo, a fronteira da
ndo existéncia e do aniquilamento na alucinagdo. A imagem-anteparo também
pode ser pensada como uma espécie de prototipo virtual do eu. Para a autora,
0 abjeto e a abjecédo sdo nossos guarda-costas, os fundadores da “cultura do
eu”. Aqui a ideia de cultura do eu ndo pressupde necessariamente o narcisismo
no sentido restrito, mas o inicio da histéria individual de cada um enquanto
elemento de origem. Assim, Kristeva analisa a formacao narcisica do sujeito,
que ocorreria basicamente em dois momentos: um narcisismo primario, fase
onde a ideia do todo e de unidade € constituida a partir da figura materna ou
olhar materno; e um narcisismo secundéario, onde o sujeito rejeita ou abjeta
essa imagem primordial, criando outra formacgéo imagética de si, autbnoma e

desvinculada da representacdo materna. Desse modo, o individuo é fundado
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numa espécie de matricidio. Portanto, a teoria abjeta desloca o narcisismo do
Complexo de Edipo, reivindicando um principio feminino como fundador do eu.

Para Kristeva, a imagem abjeta da méde € essa imagem constituida
enquanto conexdo que nos vincula ao bioldgico, que nos revela o quanto
somos feitos de carne, compartilhando com a matéria todos o0s processos
celulares, sejam eles vitais, de crescimento celular, ou de morte, apontando
nosso futuro enquanto cadaveres, dejetos, matéria morta. E contra essa
imagética primordial que nos conecta de forma patol6égica ao corpo da mée que
surgem os impulsos fébicos, repulsivos e abjetos, pois sua Unica condicdo € a
de colocar a subjetividade em risco. O abjeto inscreve-se enquanto batalha
primordial travada pelo ego na busca de sua autonomia. Nesse embate
fundador, para se constituir enquanto entidade auténoma, o ego lanca méao de
sentimentos negativos como o0 medo, a repulsa e o horror. Entre a operacéo
abjeta e a condicdo de ser abjeto, h4& uma condicdo de ambiguidade e
deslizamento. Isso quer dizer que ser abjeto é expulsar, separar, assim, 0
abjeto deve ser repulsivo.

Consequentemente, esses sentimentos negativos funcionariam como
uma energia arcaica, uma espécie de bio-drive: impulso que nos separa das
forcas da natureza. O abjeto surge como uma fungcdo do superego,
contrapondo a relacdo narcisista do ego com seu objeto, sua imagem
primordial. A abjecdo revela que nds existimos a partir de uma perda inaugural.
Para cada ego seu objeto, para o superego seu abjeto.(KRISTEVA, 1982, p. 2).

A meu ver, a teoria de Julia Kristeva atribui uma func¢ao crucial & imagem
arcaica primordial enquanto evento fundador tanto do individuo quanto do
processo de criacdo. Em decorréncia desta separacéo inicial, o abjeto torna-se
uma poténcia enquanto motor imaginario que origina a poética. Portanto, para
a autora, a abjecao esta na base de todo o processo de criagdo artistica: a
repulsa e a nausea sao bordas pelas quais a arte se autoriza a frequentar o
espaco inexistente do abjeto, tornando-os possiveis através de si.

Julia Kristeva ndo é a Unica autora a relacionar o processo de criacédo a
um tipo de violéncia primitiva. A relacéo da arte com forgas destrutivas ja tinha
sido teorizada em 1930 por Georges Bataille. O autor propunha uma teoria
para o nascimento da arte, em particular sobre a arte rupestre enquanto

mutilagdo. Segundo ele, nossos homens primitivos ndo S&o criativos;
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metaforizado pelo infantil, o0 homem primitivo ndo tinha intencdo de criar, mas,
sim, a de violar a superficie, seus instintos atendiam ao mais puro sadismo. A
eles agradava arrastar seus dedos sujos pelas paredes, desfigura-las. Desse
modo, Bataille via no nascimento da arte um ritual de desfiguracdo, de
automutilagdo. A essa vontade de autodesfiguragéo e antinarcisismo marcada
pela horripilancia das representagdes dentro das cavernas o autor chamava de
informe. O impulso informe ndo € uma vontade de representacdo, mas de
alteracdo. Para Bataille, a palavra alteragdo possuia a ambivaléncia tanto para
a evolucdo quanto para a “devolucdo”. Para ele, a alteracao esté relacionada a
decomposicdo de cadaveres. A alteracdo se da de forma ambigua como uma
representacao vista ao avesso, de cima para baixo. Assim, o primordial e o
originario eram vistos por ele como algo fraturado, irremediavelmente difuso.
(KRAUS, 1997).

Essas abordagens podem parecer inicialmente como portadoras de um
certo anacronismo. Apesar de inovadoras, suas proposicbes teoricas se
enquadram numa perspectiva classica da psicanélise. Contudo, outros autores
contemporaneos, partindo de uma abordagem cientifica dos processos
cerebrais, trazem-nos uma luz sobre a andlise simbdlica proposta pelos autores
acima citados.

O neurobiologista inglés Semir Zeki, em sua obra Splendors and
Miseries of the Brain: Love, Creativity and the Quest of Human Happiness
(2009), analisa, entre outras questbes, a relacdo cerebral existente entre o
amor materno, 0 amor romantico e o prazer estético. A meu ver, a tese desse
autor atualiza a teoria de Julia Kristeva, que possui inicialmente apenas um teor
de especulacao teorica e que ganha um estatuto de possibilidade cientifica.

Primeiramente, vamos introduzir algumas questdes da neuroestética
para que possamos situd-la em nossa problemética: como atuam aos
mecanismos cerebrais biolégicos inatos e adquiridos na construcdo do
individuo a partir de seus vinculos com a mae e, posteriormente, com 0 grupo.

Semir Zeki, a partir da neurobiologia e da neurociéncia, criou uma linha
de investigacdo que pesquisa o0 “cértex visual ou cérebro visual’, a qual ele
denomina de neuroestética. A funcdo do cértex visual ou cérebro visual, para
este autor, & produzir conhecimento visual a partir da experiéncia visual do

mundo. Por exemplo, as cores sdo um tipo de conhecimento visual produzido a
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partir de informagdes de comprimento de onda recebidos de dados externos e
convertidos em conhecimento das cores. A luz caracteriza-se apenas por
diferentes comprimentos de onda; assim, 0 que vemos sdo superficies que
refletem estes comprimentos de onda que sédo decodificados no cortex visual e
gue se convertem em conhecimento da cor. O conhecimento da cor envolve
complexas regides corticais que agem paralelamente para traduzir os
comprimentos de onda em informagao e “conceito cerebral de cor”. Para ele, o
conhecimento visual possui uma origem inata e outra adquirida. A parte inata é
pré-verbal e evoluiu com a espécie humana. Para o autor, as artes visuais sao
a exteriorizacao dos processos complexos de conhecimento do cortex visual e,
portanto, devem ser investigadas a luz dos novos conhecimentos da
neurobiologia e da neurociéncia. Porém, a no¢do de conhecimento proposta
por ele nada tem a ver com o modelo linguistico da filosofia da linguagem que
equipara o conhecimento produzido pela obra de arte visual a outros sistemas
de notacédo simbolica, como o modelo linguistico e filoséfico. Um exemplo disso
€ 0 conceito de “constancia da cor”, que, em resumo, significa a qualidade
cerebral de manter a memoria da cor. O cérebro cria 0 conceito de cor a partir
de comparagdes: constancias e inconstancias. Portanto, para que um objeto
mantenha sua cor em diferentes tipos de iluminagdo, o cérebro aprende a
subtrair a informagé&o oriunda da iluminacdo do ambiente para manter o registro
mnemaonico da cor — sua constancia (ZEKI, 1993).

Desse modo, a neuroestética, a partir de novos conhecimentos sobre o
cérebro visual, propde uma revisdo deste paradigma linguistico-filosofico,
desierarquizando o modelo que é comumente supervalorizado em detrimento
da experiéncia sensoéria, que € vista enquanto dispositivo rudimentar de
cognicao.

Dito isso, retomaremos a proposta da neuroestética para a relagdo do
individuo com a imagem instaurada em seus primeiros meses de vida. A partir
de exames de imagem com técnicas contemporaneas de ressonancia nuclear
magnética, Zeki constatou que a area ativada no coOrtex cerebral nesses casos
€ basicamente a mesma (juncdo ocipto parietal, regido temporal média, cortex
pré-frontal lateral e polo temporal), variando apenas na extensdo da éarea
cortical afetada. Para o autor, no caso da relacdo mae-bebé, o processo é inato
e decorrente da evolucdo da espécie. Entre as &reas ativadas pelo amor
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materno, estd uma regido especializada em reconhecimento de faces, assim,
enfatiza-se a troca através do olhar entre a mée e o bebé.

Também ocorre, simultaneamente, a ativagdo da area especializada em
reconhecimento de expressdes faciais, centros de recompensa (responsaveis
pela liberacdo de neurotransmissores como a ocitocina) e supressao da regido
responsavel pelo juizo critico. Para Zeki, tudo isso € decorrente de uma
necessidade evolutiva, favorecendo, assim, o vinculo da m&e com o bebé para
gue os mesmos figuem juntos nesse periodo crucial do desenvolvimento da
espécie humana.

O processo de troca entre mée e bebé dar-se-ia também pela ativagédo
dos “neurdnios espelho”. Esse grupo de neurdnios, descobertos entre as
décadas 1980 e 1990 pelo neurofisiologista italiano Giacomo Rizzolati, revela o
processo de aprendizado através da observacdo pura. Esses neurdnios,
presentes no cortex pré-motor, mostram como podemos aprender através da
imitagdo mesmo sem compreender o significado da agdo e mesmo sem realizar
nenhum movimento. Quando observamos alguém realizando uma tarefa
qualquer, ativamos em nés a mesma &rea do cortex cerebral. (ONIANS, 2007).

Zeki também analisa a experiéncia afetivo-comportamental estudada em
primatas Resus pelo neuropsicologo norte-americano Harry Harlow. Em
colénias de macacos, 0 neuropsicélogo propds um estudo das conexdes
neuroafetivas entre as méaes e seus bebés e relagbes coletivas revisitando a
teoria freudiana sobre vinculos afetivos. Primeiramente, ele isolou filhotes nas
primeiras semanas de existéncia, privando os mesmos de contato fisico com a
mae e com outros individuos da espécie. Desse modo, Harlow acabou
constatando que esses macacos desenvolveram disfungdes sociais e afetivas,
ficando incapacitados de serem reintroduzidos ao grupo e desenvolvendo
comportamentos bizarros como o autoflagelo e movimentos compulsivo-
repetitivos. No entanto, outros macacos da mesma espécie, que foram
retirados do ambiente selvagem e que mantiveram um primeiro contato afetivo
com a mée, mesmo privados da liberdade e submetidos as mesmas condicdes,
eram facilmente reintegrados ao grupo e a seu habitat natural sem
desenvolverem aberragbes comportamentais. Harlow também comparou
macacos 6rfdaos com grupos de macacos ndo orfaos. Os macacos nao 6rfaos

sd0 mais vivazes e conseguem estabelecer relagbes mais consistentes com
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individuos da sua espécie do que os 6rfaos. Os macacos orfaos também foram
introduzidos ao grupo nas primeiras semanas de vida, compensando, desse
modo, sua privacdo do contato com a mae. Assim, nesse periodo da
existéncia, chamado de periodo critico (entre o terceiro e sexto més de vida), a
perda do contato com a mae sé é compensada pelo contato com o grupo. A
conclusdo da experiéncia constatou que o amor pela mae é inato e
biologicamente programado, mas que, no processo de amadurecimento do
individuo, o vinculo é transferido ao grupo (ZEKI, 1993).

Conclui-se, portanto, a partir das constatagcbes de Semir Zeki e do
experimento comportamental de Harlow, que a teoria abjeta para a arte
proposta por Julia Kristeva muda sua legitimidade. O que era visto até entdo
apenas como especulacao conceitual da psicanalise passa a ser vista como
processo bioldgico inerente a espécie humana. O vinculo materno inicial é pré-
programado geneticamente e, assim, garante nossa sobrevivéncia. A méae,
através de seu olhar, ativa na crianca o coOrtex visual e as areas responsaveis
pelos complexos processos de crescimento neuronal. Porém, para que
possamos evoluir da condi¢cao narcisica para a condi¢do de individuo social, o
vinculo genético e inato com a mée tem de ser abandonado, dando lugar aos

vinculos sociais do individuo inserido no grupo.

2.2 O REALISMO TRAUMATICO

Vocé faz um trabalho de reciclagem, recicla pessoas,
expande o0s seus negocios, que sdo produtos
secundéarios de outros negocios. Outros negécios que
sdo diretamente competitivos. Como se Vvé, trata-se de
um procedimento operativo muito econbémico. E mais
divertido também, pois como disse antes os refugos séo
intrinsecamente divertidos. A vida em Nova York fornece
muitos incentivos para se desejar o que 0S outros nao
guerem: a querer coisas descartadas. H4 tanta gente
com quem competir aqui, que a Unica esperanga de ter
alguma coisa esta em trocar os préprios gostos e desejar
aquilo que os outros ndo querem: a desejar o que foi
descartado. (WARHOL, 1975, p.418).
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Em The Return of Real (1996), Hal Foster propbe como realismo
traumético a rejeicado de algumas correntes da cultura e da arte contemporanea
a critica minimalista e ao textualismo. Baseadas na ideia da “imagem que
remete a imagem”, numa pura légica da economia do signo e do simulacro
numa negagdo de qualquer vinculo com o real ou dimensdo realista da
imagem. Assim, para o autor, a tendéncia abjeta na arte caracteriza-se pela
busca do real: figurar o que é anterior a linguagem, indizivel por palavras
porque nao respeita suas bordas, escapa as suas posi¢cdes e regras, existe
apenas como repeticao trauméatica. Foster apropria-se do conceito psicanalitico
de trauma. O traumético é definido por ele como um encontro perdido com o
real: o real ndo pode ser representado, somente repetido. Assim, o autor
redefine a arte Pop reivindicando sua dimenséao realista e politica ao qual ele
denomina de realismo traumético.

A arte Pop é o primeiro movimento a inserir signos espurios na arte,
objetos banais e cotidianos que passam a ser promovidos a condicdo de objeto
de arte. Reivindicadores da banalizacdo propiciada pela reprodutibilidade
serigrafica da imagem, esses objetos de arte propostos por Warhol se
apropriam de signos obscenos e abjetos. Para ele, os acidentes de automoveis
funcionam como um signo da repeticdo da maquina enquanto tecnologia.
Nesse sentido, ele elabora o que Walter Benjamin chamava de “inconsciente
otico”, que, em resumo, seriam os efeitos subliminares das tecnologias na
imagética moderna. Benjamin desenvolveu essa no¢do no inicio da década de
1930 como resposta a fotografia e ao cinema. Warhol atualiza o inconsciente
otico de Benjamin trinta anos depois como resposta a mecanicidade das
imagens da cultura de massa, do espetaculo e do signo-comodity (signo-
mercadoria), adicionando um componente obsessivo-compulsivo. Assim, o real
irrompe em sua versao tecnologica (FOSTER, 1993).

Na obra White Burning Car lll, de 1963, Warhol apresenta sua série de
acidentes de carros, como trauma do tecnologico. Para Hal Foster, essas obras
de Warhol ndo sé&o reproducdes no senso da representacdo (portadoras de um
referente) nem simulacdo (uma pura imagem separada do seu significado),
mas sim, repeticdes traumaticas do real. A repeticdo na obra de Warhol
funciona como anteparo para o real, compreendido enquanto evento traumatico

(FOSTER, 1993). Em suas parddias psicanaliticas, Foster também prop&e
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outra perspectiva para sua nogédo de trauma: a arte de vanguarda funcionaria
como um trauma para a arte contemporénea. Para o autor, todos o0s
movimentos neo, pos, entre outros, estariam marcados pela repeticdo
traumatica e subterrdnea com seus antecessores vanguardistas. Por exemplo,
0 hiper-realismo teria como “trauma de origem ou fundante” o surrealismo.
Assim sendo, a repeticdo traumatica viria como forma de tentar superar os
acontecimentos marcantes da vanguarda. Contudo, isso necessariamente n&o
implica que repetir exclua a inovagcdo e a diferenga, o traumatico acaba
desdobrando-se num processo sequencial onde a repeticdo desdobra-se e vai
solucionando questdes deixadas em aberto pelas vanguardas.

Convém destacar aqui que a analise da vanguarda enquanto trauma se
aproxima, de certo modo, do que Lev Manovich propbe enquanto presenca
residual das vanguardas artisticas nos novos meios. Para Manovich, um efeito
genérico da revolucdo digital € usar as estratégias estéticas das vanguardas
gue estdo encravadas (inseridas) nos comandos e nas interfaces como
metéforas nos softwares. Em resumo, a vanguarda tornallse materializada no
computador como interface. Por exemplo, a colagem vanguardista aparece
como operagao de copiar e colar (a mais elementar operagdo presente no
computador). A ideia de retoque direto na pelicula iniciada pelos artistas
vanguardistas aparece anexada aos softwares de edicdo de video e cinema
digital. A vanguarda buscava unir texto, imagem, animacéo, a¢des ao vivo; tudo
iSso passa a ser corrigueiro nos programas graficos para computador. O
computador, para ele, € o resultado de apropriacbes consecutivas de
procedimentos da vanguarda, portanto, encontram-se virtualizadas no
computador (Manovich, 2001).

Didi-Huberman (1999) analisa o descaso da critica com relagdo as
esculturas de cera enquanto objetos estéticos. Para ele, as propriedades
plasticas da cera de imitar a carne possibilitam um grau de realidade extremo
gue provocam mal-estar a partir da semelhanca; elas vao além da fronteira que
separa 0 simbolo da realidade. As esculturas de cera propiciam um realismo
bruto, repulsivo. Essa pista fornecida por Didi-Huberman nos sugere que o real
€ a borda que separa o artistico da experiéncia mundana. Assim, toda imagem
técnica enquanto portadora dos atributos do real carrega em si a poténcia

repulsiva. Sua realidade extrema remete-nos a nossa carnalidade e insufla em
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nosso imaginario fantasias primitivas: o ser inanimado que ganha vida, o real

em sua poténcia demoniaca.

2.3 O DESVIO OBSCENO

Para Foster, o abjeto € uma estratégia, uma maneira de flertar com o
moralismo, o uso do sexual desviado da pornografia pela estratégia obscena.
Portanto, apesar de flertar com o sexual no sentido explicito, o abjeto nunca é
pornogréfico. Os apelos eréticos do abjeto sdo sempre obscenos. O obsceno
s6 é possivel de ser representado através do abjeto, sobretudo porque ele é
uma representacao sem cena, sem objetificacdo para o espectador. Para que o
espectador exergca seu voyeurismo pornografico, o objeto deve estar presente
na cena e se fazer distante o suficiente para que possa ser erotizado. Assim, o
obsceno é obtuso a pornografia, esquiva-se do voyeurismo, esta proximo
demais para ser erético.

A meu ver, o obsceno pressupde uma relacdo de “ndusea erética”, pois
avancga excessivamente sobre o sexual a ponto de “intoxicar” o espectador,
provocando uma reacdo estomacal, pois a repulsa a comida é uma forma
arcaica de abjecdo. Assim, 0 sexual € sempre regressivo e deserotizado na
arte abjeta. “Eu tenho medo de ser mordido ou tenho medo de morder?” O
obsceno passa pela logica da “passivacdo”, habilidade de se colocar no lugar
do objeto. Uma agressdo que ndo aparece de forma clara, uma estratégia
viabilizada pela fobia, o ativo se torna passivo depois, € metaforizado
(KRISTEVA, 1982).

2.4 O REPULSIVO EM MINHA PRODUCAO ARTISTICA

Durante a primeira fase de minha producéo artistica, desenvolvi uma
investigagdo teodrico-pratica de mestrado, com elementos repulsivos,

denominada a PinturaTridimensional: Fantasmas, Reciclagens, concluida em
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1995 (Anexo I, Figuras: 20, 21, 22, 23 e 24, p. 169, 170, 171 e 172) em que fiz
uma apropriacdo metaférica do conceito lacaniano de fantasma, que tem, em
sintese, um sentido muito parecido com a noc¢éo de trauma empregada por Hal
Foster. Através de imagens figurativo-repulsivas, busquei fazer emergir o
conceito lacaniano de real, entendido enquanto aquilo que emerge do cédigo
cultural (simbdlico) ou pessoal do espectador (imaginéario), deslizando para o
impossivel (real). As obras eram bastante matéricas, transitando entre a pintura
e a escultura. Para tal, usei o recurso barroco do trompe-l'oeil para simular a
espacialidade virtual, permitindo que o0 espectador transitasse em torno da
obra. Também foram investigados os excessos e as deformacdes presentes na
arte barroca, segundo a proposta de Omar Calabrese (1999), em que
caracteriza nossa época como neobarroca, baseada no fragmentério, no
labirintico e no monstruoso.

A obra era construida a partir do uso de tecnologias de reciclagem de
lixo (isopor, copos e embalagens plasticas descartaveis e papel reciclado). O
plastico era diluido quimicamente e convertido em resinas plasticas. O latex era
vulcanizado artesanalmente com o uso de enxofre e zinco. O papel era
triturado e misturado a colas de latex e plastico reciclado.

O processo de reciclagem era muito toxico e requeria 0 uso de mascara
de carvdo ativado e luvas. Desse modo, na atual pesquisa artistica, o uso do
computador permite um tipo de assepsia onde a simulacdo das superficies
matéricas substitui o uso do material toxico usado anteriormente na pintura.
Uma espécie de teleacdo ou imagem-instrumento: fazer-se presente a
distancia com o objetivo de preservar a integridade do corpo do artista.

Assim, na atual proposta artistica, a transmutacao ocorre por simulacao:
as imagens de 6rgdos contaminados ndo implicam qualquer forma de contagio
real.

As misturas com cabelos humanos em minhas producgfes artisticas
tinham o intuito de provocar uma sensagao estomacal no espectador para,
depois, iniciar um didlogo com o mesmo.

O tema era pardédico e aludia a temas iconograficos classicos como, por
exemplo, madonas e santos. Também usei representacbes do discurso
psicanalitico, como “cenas primitivas” ou fantasmaticas, situacfes edipicas,

fébicas e obsessivas. Outro elemento iconogréfico usado foram insetos, que, a
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meu ver, desencadeiam uma reacdo fobica na maioria dos espectadores. O
obsceno também era recorrente nessa proposta artistica. Apesar de usar
representacfes sexualizadas, com o0 uso das genitalias humanas, o tema era
sempre tratado num contexto refratario aos conteudos pornogréficos. Assim, as
figuras representadas estavam em situagcOes obscenas, em posicoes
degradantes e com tratamento de superficie em tons de cor que remetia a
feridas e carne exposta.

Minha investigacdo artistica tem uma relagdo direta com a arte abjeta,
gue eu, particularmente, prefiro denominar de arte repulsiva. A escolha pelo
termo repulsivo é, primeiramente, devido ao seu significado na lingua
portuguesa, que se aproxima mais da minha intencdo em relacdo a resposta do
espectador. Em segundo lugar, porque a repulsa é uma forma de participacao
forcada, uma estratégia para violar, abusar do espectador, pois determinados
elementos desencadeiam uma reacéo fisiolégica no espectador, conectando-o
a obra.

Nesse contexto, minha posicao em relacéo a arte repulsiva € a seguinte:
ela surge como uma reagdo a exclusdo da beleza. Pois a feiura, o
desagradavel, o repulsivo sdo apenas uma etapa do belo, em seu estado
embrionério. A feilra é beleza ainda n&o assimilada pelo sistema. O repulsivo
ou abjeto € o retorno da beleza em sua forma arcaica. Cedo ou tarde, tudo o
qgue nos parece feio sera visto como belo. “Toda a arte profundamente original
€ percebida inicialmente como feia” (GREEMBERG apud DANTO, 2003, p. 46).

Minha proposta estética busca esse territério proposto por Hal Foster.
N&do se trata de aniquilar todas as herangcas da conceitualizacdo e do
textualismo, mas de rever pontos que acabam por suprimir a experiéncia
sensorial em nome de uma circunscricdo conceitual do objeto artistico. A obra
de arte deve buscar seu terreno perdido: a experiéncia e a sensacao.

A beleza tornou-se um valor relativamente abstrato na arte, enquanto a
feilra e o repulsivo sdo consensuais e concretos: provocam reacdes. Por
exemplo, o dejeto e o0 escatoldgico produzem uma reagdo parecida num grupo
maior de individuos, baratas assustam, merda causa repudio.

Contudo, a nocao de beleza € mais abstrata, envolve um grau maior de

subjetividade. Assim, o retorno do real corresponde a esse eco que o repulsivo
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encontra num mundo onde a beleza é banida por significar alienacdo. O
repulsivo corresponde, portanto, a um novo realismo.

O repulsivo opera enquanto reversédo da beleza, assim ele abandona a
beleza do seu ponto de vista candnico, retrocedendo a uma etapa anterior.
Esse lugar onde o repulsivo encontra a sua poténcia € o mundo real. Real
porque nao passa pelas operagcdes de construcdo de conhecimento da
engenharia cerebral. Um mundo cru, onde a cor é comprimento de onda puro,
as formas séo particulas livres, o0 movimento é autbnomo e o tempo nédo é
cronoldgico. Assim, nesse mergulho abjeto que funciona como interface entre o
mundo da cultura e um mundo sem intermediacdo desfigurado a arte tem sua

origem como evento repulsivo.

2.5 O TECNORREPULSIVO

Vaughan faz com que tudo pare¢a um crime, ndo é?
Qual é exatamente o seu projeto, Vaughan? Um livro
de acidentes de automével? Um estudo médico? Um
documentario sensacionalista? Trafego global?... E
algo... No qual estamos todos intimamente ligados. A
reformulacdo do corpo humano através da tecnologia
moderna.(...) (Trecho do filme CRASH, de 1996,
dirigido por David Cronenberg, baseado na novela
homénima de James Ballard, de 1973).

A tecnologia exerce um fascinio ambivalente na cultura contemporéanea.
Por um lado, ela se apresenta enquanto ente autbnomo que surge para nos
libertar e separar das forcas da natureza. Contudo, em seu uso instrumental,
seu poder libertario é rapidamente convertido em ameaca e tecnofobia. Esse
“outro amigével” encarnado sob o signo do tecnoldgico, cada vez mais
acoplado ao nosso corpo, decifra-nos e apropria-se dos nossos codigos
biolégicos e culturais.

Para a filosofia da tecnologia do francés Gilbert Simondon, o homem

nao pode mais ficar centrado somente em si mesmo, esquecendo-se de suas



37

relacbes com a natureza e com seu proprio fazer, isto €, sua existéncia técnica.
Para ele, a cultura estabelece uma relagdo com os objetos técnicos semelhante
ao modo como o homem se relaciona com os estrangeiros, com um sentimento
de xenofobia primitiva, ignorando, assim, seu verdadeiro modo de existéncia.
Por um lado, ele é visto como servil, percebido em sua funcionalidade e
possibilidade de escraviddo. Por outro lado, ele é percebido como ameacador:
projetamos nessa classe de objetos nossos medos, ansiedades e frustracdes.
Para o autor, diferentemente dos objetos estéticos, que possuem cidadania no
mundo das significagbes culturais, o objeto técnico € visto somente pelo prisma
da funcionalidade. Portanto, a ele é atribuida a Unica funcao fora da estética: o
estatuto do objeto sagrado. O objeto técnico passa, portanto, a alimentar o
tecnicismo e converte-se em objeto ameacgador (SIMONDOM, 2007).

Assim, o objeto tecnolégico causa perturbagdo e medo. Projetamos nele
a poténcia mitica e imaginaria do robd e pensamos no objeto técnico ou como
forma de subjugar nossos semelhantes ou como um escravo servil. Dessa
forma, é reprimida sua verdadeira poténcia: o objeto técnico enquanto
mediador de experiéncias entre o homem, a arte e a natureza.

Contudo, essa hibridizacdo tecnologia-arte é paradoxal. O tecnoldgico
atrai por suas novidade se seduz por suas possibilidades formais ilimitadas,
hardware e software (plug-ins, interfaces, interacdo, participacdo do
espectador). No entanto, a seducao tecnoldgica € rapidamente convertida em
autonomia ameacadora. A tecnologia possui a heranca da estética de forma
endogena. O tecnolégico apresenta-se como entidade portadora da historia
estética capaz de obsoletizar a figura do artista. Contudo, nessa busca pela
expanséo da borda do gosto, a operacao abjeta ilumina esse paradoxo.

A operacéo tecnorrepulsiva € uma operacao de negativacao e abandono
das solugBes tecnoldgicas pré-programadas inerentes aos dispositivos
tecnoldgicos. A arte ligada a tecnologia deve romper radicalmente coma beleza
“narcisica endogena” dos dispositivos tecnologicos, rejeitd-la de forma
sistematica.

Essa operacdo de abjecdo das solugdes pré-programadas do objeto-
técnico € uma estratégia de sobrevivéncia tanto do individuo técnico quanto
para o homem. Desse modo, o acoplamento homem-tecnologia é uma

operacdo que garante a sobrevivéncia de ambos. Por um lado, a reversdo da
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tecnologia proposta pela arte faz com que os dispositivos tecnoldgicos
absorvam informagBes do meio exterior para propiciar seu progresso técnico.
Ao mesmo tempo, o humano é estendido e transformado em seus modos de
percepcgao e existéncia pela tecnologia.

Portanto, na busca pela singularidade num universo padronizado,
achatado e anénimo da pureza técnica, a arte é o ruido de fundo presente na
tecnologia produzido pela necessidade de criagdo e progresso demandada

pela tecnicidade e vidvel somente no acoplamento com o humano.



3 OS OBJETOS TECNOPOETICOS

A partir da reflexdo desenvolvida pela filosofia da técnica, o francés Gilbert
Simondon? propde uma revisdo de nossa relacéo instrumental como mundo
técnico. O autor concebe o0s objetos técnicos como portadores de um modo
especifico de individuacdo, partindo de um estado abstrato portador de uma
esséncia técnica, evoluindo em sua tecnicidade até estados concretos,
possuindo, assim, um modo de existéncia especifico, diferente do humano.

Ao propor um modo de existéncia para o0s objetos técnicos, Simondon
também reconfigura a reflexdo filoséfica a respeito do processo de
individuagdo. Em sua reflexdo sobre o mundo técnico, ele foi pioneiro em
estabelecer vinculos entre 0s processos de individuacdo com a teoria da
informacdo e a cibernética. Desse modo, o autor cria um elo entre o mundo
técnico e o biologico. O individuo deixa de ser apenas resultado estatico e
passa a ser também um meio dindmico (forma que se organiza pela
informacdo) deslizando entre estados pré-individuais, individuais e
transindividuais e coletivos.

Em meu trabalho artistico, 0os objetos tecnopoéticos surgem a partir de um
cruzamento entre as reflexdes simondondianas sobre o mundo técnico, a
operacao tecnorrepulsiva e a reverséo do readymade® da arte contemporanea.

Como foi abordado no capitulo anterior, a operacdo tecnorrepulsiva ou
tecnoabjeta busca a negativacdo ou subversdo da heranca estética presente
como solugdo estandardizada nas interfaces graficas dos computadores e

outros dispositivos técnicos de imagem.

2 As ideias de Gilbert Simondon, apesar de influenciarem as teorias sobre a individuagdo de Gilles
Deleuze e Felix Guattari, ndo tiveram grande repercussdo em seus contemporéneos. No entanto, tém
sido retomadas contemporaneamente para pensar a tecnologia. Segundo Pablo Rodriges, parodiando a
analise de Michel Foucault, se o século XX foi deleuziano, o século XXI sera simondiano (RODRIGES,
2008).

¥ Além da andlise de Arthur Danto para a reversdo do ‘readymade” na arte contemporanea, também
levar-se-4 em conta a reflexdo desenvolvida por Deleuze sobre a reversédo do platonismo — a abolicdo do
mundo das esséncias e das aparéncias (DELEUZE, 2007, p. 259).
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Assim, o que denomino de tecnorrepulsivo e o “modo de existéncia dos
objetos técnicos” proposto por Simondon atuam simultaneamente nos objetos
tecnopoéticos.

Num sentido, busco o desvio dos clichés estéticos impressos artificialmente
nos objetos tecnolégicos. No entanto, proponho também a valorizar o objeto
técnico em todos os seus aspectos, desde a possibilidade de fruicdo estética e,
principalmente, enquanto dispositivo que incorpora a mediag&o entre a obra e o
espectador.

Os objetos tecnopoéticos apresentados em minha pesquisa artistica ndo
abordam o objeto técnico apenas em sua dimensao estética numa perspectiva
tecnofuncional, nem como elemento de negacdo conceitual da experiéncia
estética, mas sobretudo como potencializador da experiéncia estético-
sensorial. Os objetos tecnopoéticos buscam trazer a tona a poténcia estética
presente nos objetos industriais decorrentes de sua evolucao técnica enquanto
tecnicidade e singularidade, negando as solugcfes prontas e estandardizadas
da industria tecnologica.

Apesar de 0s objetos tecnopoéticos também terem sua génese no universo
da industria, sua intencdo é diferente da concepc¢do original dos readymades
(negacdo da estética). A negacdo da estética nesses objetos ndo ocorre
através do desvio conceitual pela via da experiéncia puramente mental, nem
através de sua assimilacdo como funcéo estética residual pré-programada dos
dispositivos tecnoldgicos. Sua negacao ocorre antes pela reversao e pela
busca da singularidade dos mesmos. Por um lado, escapa ao desvio
conceitual, por outro, desfaz o modelo estético padronizado imposto aos
dispositivos tecnologicos.

Arthur Danto (2003), ao analisar a derrocada da beleza na arte
contemporanea, vé nos objetos industriais e na tecnologia em geral um tipo de
reversdo do readymade. Ele deixa de funcionar como um elemento de negacéo
estética para agregar seu contetdo a obra de arte. Segundo o autor, a ideia de
reversdo do readymade j4 estava presente originalmente na proposta
conceitual de Marcel Duchamp, a qual ele denominava de readymade
reciproco. Na verdade, o readymade reciproco que partia de uma proposta
iconoclasta, baseado num objeto que na pratica ndo existia, era puro conceito,

existindo apenas como descricdo textual. Como exemplo disso, Duchamp
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usava Rembrandt como uma tdbua de engomar. Assim, a partir de uma
operacado mental, Duchamp fazia a reverséo da obra de arte convertendo-a em

objeto industrial.

This would be close to what Duchamp termed a
“reverse readymade”, a little closer in this case to the
art work reversed than his own example of using
Rembrandt for the purpose of an ironing board.
(DANTO, 2003, p. 66).

7

O que € proposto na pesquisa artistica Objetos Tecnopoéticos:
Transmutacdes da Imagem do Repulsivo também opera por reversdo. No
entanto, ndo com a intencdo de embelezar o tecnoldgico, mas de revelar a
possibilidade estética do acoplamento entre objetos técnicos e espectador,
interconectados pela experiéncia sensorial.

O tecnoldgico ndo pode mais ser visto apenas como negacao da fruicdo
estética, nem como continuidade da estética enquanto elemento acessorio e
artificializado presente nos dispositivos técnicos. Nessa ldgica, Simondon
guestiona a oposicdo entre cultura e técnica, uma vez que, para ele, o
antagonismo entre homem e maquina € falso e sem fundamento (PLAZA,
1998, p. 13).

Simondon vé na técnica um processo de individuacdo continua, evoluindo
desde sua esséncia como forma abstrata através da sua tecnicidade até uma
forma mais concreta. Contudo, os objetos técnicos, neste percurso evolutivo,
tém apenas uma inclusdo funcional, ficando a margem, no sentido cultural. A
meu ver, uma estratégia para alcancgar este fim é inseri-los em um contexto
estético. Nesse sentido, 0os objetos tecnopoéticos buscam apropriar-se da
dimenséao cultural dos dispositivos tecnoldgicos, revelando sua individualidade
numa perspectiva poética.

Em meu trabalho, essa individuagdo ocorre a partir do processo de
reversdo, onde o objeto técnico deixa sua neutralidade estética para existir
enquanto poténcia de acoplamento homem-técnica num processo de trocas
estéticas, transindividuais e psicocoletivas, possibilitando o surgimento de

novas linhagens técnicas.



42

O objeto tecnopoético também opera por acoplamento desencadeado a
partir da endoestética. A endoestética € propiciada por processos de
retroalimentacdo (input/output), processo inerente a maquina e baseado na
nocao de aprendizagem, onde a ideia de participacdo do publico é extrinseca a
obra, cedendo espaco ao conceito de interacdo intrinseca (GIANNETTI, 2006).

A interatividade dos objetos tecnopoéticos viabiliza-se na relagdo de troca
de informacé&o entre espectador e obra. Nesse processo, 0 publico envia sinais
que sdo transcodificados simultaneamente. Essa operagdo também prop0e
uma recriacao do tecnoldgico.

A partir do cruzamento de dois ou mais objetos técnicos distintos, gera-se
um outro individuo técnico hibrido. A este fenbmeno de transmutacéo do objeto
técnico Simondon chama de hipertelia, propriedade esta que possibilita que o
objeto técnico exceda suas finalidades originais, adaptando-se a novas fungdes
e rearticulando-se a novos contextos tecnoldgicos. Portanto, os objetos
tecnopoéticos operam pelo principio da hipertelia. A interface MIDI foi
concebida originalmente para produzir masica e ndo para gerar efeitos em
tempo real no video. Assim, a operacao hipertélica ocorre quando a interface é
acoplada ao computador e passa a funcionar de uma maneira diversa,
subvertendo seu projeto original.

Nesta proposta, a obra Objetos Tecnopoéticos |, de 2010 (DVD em anexo),
por exemplo, € utilizado um computador, um teclado MIDI, uma interface
gréfica divisora de sinais de video e monitores de tela plana (video wall),
proporcionando o processo de hipertelia e, consequentemente, criando uma
nova singularidade técnica. Os dispositivos tecnoldgicos usados nos objetos
tecnopoéticos sdo desenvolvidos originalmente para funcdes especificas,
portanto, funcionam por hipertelia.

Esse processo opera em diferentes niveis e intensidades. O hardware
coloca-se como elemento que compde a estrutura do objeto tecnopoético.

Posteriormente, o software €& pensado enquanto codigo que possibilita
funcionamento de todos os dispositivos acoplados a essa estrutura. Numa
segunda etapa, ele possibilita a manipulacdo e a criagdo das imagens,
permitindo que a obra se construa enquanto elemento enddégeno. Por fim, os
softwares e o hardware s&o viabilizadores da obra como um todo: como

experiéncia sensorial propiciada pela interacdo e poética a partir da recriacao
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dos videos e animacdes de forma interativa pelo espectador, o estado ao qual
denomino de tecnopoético.

A experiéncia estética produzida nessa interface entre individuos da-se na
apropriacdo das singularidades de cada individuo técnico como o uso de suas
esséncias técnicas. Por exemplo, a linha de varredura da imagem digital
evoluiu desde sua forma abstrata para a forma concreta contemporénea. A
forma abstrata, disco de Nipkow, consistia hum processo eletromecanico que
usava um disco metalico com furos na borda externa para varrer a imagem,
transformando-a, primeiramente, em linhas que logo ap6s eram convertidas em
sinal elétrico a partir de fotocélulas de selénio.

A forma concreta € a da grade de pixels nos monitores de tela plana
contemporaneos. Assim abandonou-se o disco eletromecanico, mas, no
entanto, mantém-se a técnica de conversdo da imagem em linhas de
varredura, pixel a pixel. Desse modo, o0 que faz desse progresso técnico um
processo de individuacdo é sua “esséncia técnica”, a varredura que opera
desde a forma primitiva abstrata, evoluindo em sua tecnicidade até atingir uma
forma mais complexa concreta, constituindo a singularidade desses individuos
técnicos.

No caso da obra Objetos Tecnopoéticos |, de 2010 (DVD em anexo), a
esséncia técnica, a linha de varredura opera como elemento estético
desprogramando a heranca estética inerente ao computador; a partir da
interagdo via teclado, o espectador/interator desconstroi a varredura, causando
erros e gerando novos efeitos poéticos, estabelecendo, desse modo, uma
relacao dialégica.

Essa hibridizacdo possibilitada pela via estética concretizada nos objetos
tecnopoéticos € instaurada a partir de seu “modo de existéncia”.

Uma das operagdes elementares inerentes ao modo de existéncia do objeto
técnico, propostas por Simondon, € a transducg¢éo, termo cientifico usado para
designar a transformacdo de um tipo de sinal em outro, seja ele no nivel
tecnoldgico ou bioldgico, por exemplo, os processos de transferéncia da carga
genética entre as espécies, ou na conversao de sinais elétricos e binarios em
informacdo. Assim, a transduc¢do € a individuacdo em andamento, estado
onde ocorrem trocas sucessivas entre os diversos mundos, sejam eles

bioldgicos, sejam artificiais ou psiquicos. Nesse sentido, as relacdes
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estabelecidas pelo homem com suas maquinas sobrevém como transduccéo e
supbem a proliferacdo de objetos de sistemas técnicos. O homem como ser
técnico realiza transducc¢des das mais variadas, da matéria, da energia, das
capacidades corporais, da imaginacao.

Portanto, o modo de existéncia dos individuos técnicos implica num
processo transducgéo/transmutacao, individuacdo em andamento. Individuar é,
antes de qualquer coisa, resolver um processo existencial. Assim, a ideia do
individuo enquanto principio que gira somente em torno do humano cede lugar
ao progresso gerado pela evolucao da tecnicidade, partindo de formas técnicas
abstratas para formas concretas (SIMONDON, 2008).

Nesse sentido, existem duas maneiras de abordar o individuo. A primeira
substancialista, pois pressupde uma unidade fundada sobre si mesma. A
segunda considera o individuo a partir do encontro de uma matéria e de uma
forma, chamada por Simondon de hilemorfismo (hylé: matéria; morphos:
forma). Contudo, existiria um ponto de ligacdo entre estas duas formas de
pensamento, ambas supdem um “principio de individuacdo” anterior a
individuagdo em si mesma, suscetivel a explicacdo, a producdo e a
reproducdo. No entanto, na reflexdo de Simondon nédo existem individuos, mas
realidades pré-individuais, transindividuais ou interindividuais, e € aqui que
reside a singularidade, e ndo no individuo em si, visto por ele como mera
interrupgéo do devir.

Dessa forma, evapora o mundo percebido pela via do sujeito-objeto, uma
vez que o que existem sao processos de individuacao fisica, vital, psicocoletiva
e técnica. E preciso que superemos o dualismo da individuacdo hilemorfica e
substancialista para que possamos adentrar na ideia da informag&o enquanto o
gue ndo € matéria nem energia, mas sim uma propriedade organizacional, um
ente de ligagdo temporaria, que possui uma estrutura matematica e reune
seres vivos e artificiais no mesmo grupo (SIMONDON, 2009).

A cultura se constituiu como um tipo de sistema de defesa contra a técnica,
e essa defesa se apresenta como uma defesa do homem na suposi¢céo de que
0S objetos técnicos contém uma realidade humana; a técnica tende, cada vez
mais, a libertar-se da “forma-homem”. Assim, o objeto técnico é visto como
substituto do escravo, expulso do mundo das significagdes, existindo apenas
como utilidade e funcdo. Colocar o objeto técnico no lugar do escravo é uma
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estratégia para conter qualquer tipo de insurreicdo, pois enquanto robd ele é
visto como portador de intengdes hostis. Desse modo, a escravidao funciona
de modo a conter qualquer rebelido. Porém, ndo podemos mais nos esconder
nas trincheiras da tecnofobia ou tecnofila; o objeto técnico tem de ser
incorporado a cultura, assumido como elemento de superacdo do humano. O
pensamento tecnicista alimenta as relacbes paranoides do homem com o
mundo técnico e é inspirado na vontade de poder sem freios da tecnocracia.

Para Simondon, n&o conseguiremos captar o sentido do poder de
acoplamento do homem e da maquina enquanto ndo compreendermos a
verdadeira relagao entre a forma e a informag&o. O ser vivente transforma a
informagéao em formas sempre orientado a uma recepc¢éo de uma informagéo a
interpretar: a experiéncia como memoéria. Ao contrario da maquina, que é
construida segundo certo numero de esquemas e funciona de maneira
determinada a partir de sua tecnicidade e de sua progressiva concretizacéo
funcional, estes niveis de progresso também sdo codificaveis. Assim, se
pensarmos na informacdo enquanto memoéria codifichvel, possivel de ser
armazenada, e, por conseguinte, como elemento comum entre homem e
maquina, encontraremos o fator de acoplamento homem-maquina
(SIMONDON, 2008).

Nesse sentido, os produtos do acoplamento do humano com o técnico
poderiam ser entendidos enquanto solucdo para uma tensao existencial. Para
0S objetos técnicos, equivaleria a individuar, avangcar na solugdo para um
problema de funcionamento. Para o humano, equivaleria a estender a
existéncia para além da forma-homem, compreendendo a técnica como
elemento endogeno. E nesse acoplamento assumir a técnica, reconhecer-se
nela, uma vez que o homem €, antes de qualquer coisa, produto da técnica.

Assim, o0 objeto-técnico € tomado segundo sua esséncia, ou seja, na
medida em que foi inventado, pensado e desejado por um sujeito humano e se
converte em suporte e simbolo da relacdo a qual Simondon define como
transindividualidade.

Nesse sentido, Simondon também apresenta a tecnicidade em relacdo ao
processo de individuagcdo nos objetos técnicos e as demandas do humano. A
tecnicidade esta diretamente relacionada a concretizagdo dos objetos técnicos.

Conforme os mesmos evoluem e se aperfeicoam, encontrando um meio de
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expressao mais adequado a sua esséncia técnica, acentuam sua tecnicidade,
consequentemente, concretizam-se. Para ele, a tecnicidade também faz parte
da maneira como o individuo humano deve relacionar-se com o mundo. Essa
relacdo do homem com o mundo é permeada pela tecnicidade, onde ele aspira
a concretizacdo e a solucdo de problemas praticos. Desse modo, 0s objetos
técnicos incorporam suas solucfes portateis e transportdveis de um ponto ao
outro a tecnicidade do humano.

Simondon propde uma genealogia para a tecnicidade, dividindo-a da
seguinte forma: ferramentas (usadas pelo corpo humano), os individuos
técnicos (maquinas ou objetos técnicos propriamente ditos que prescindem do
humano) e os conjuntos técnicos (fabricas e linhas de montagem em geral).
Assim, de forma harmdnica, o0 homem e o0 objeto técnico associam-se para
encontrar solugbes para as suas questdes de existéncia pela via da
transindividualidade.

A meu ver, a juncdo do modo de existéncia dos objetos técnicos com a
estratégia tecnorrepulsiva associadas a reversdo do readymade sdo as
operacdes que permitem com que o plano estético atue no processo de
individuacdo dos objetos tecnopoéticos. Revelar a poténcia estética do objeto
tecnoldgico é fazer emergir uma dimensao reflexiva na técnica, onde a forma e
0 conteudo atuam simultaneamente.

N&o mais reivindicando a suposta neutralidade de objeto técnico, mas sim
trazendo tona linhas de cruzamento e didlogo entre o humano e o tecnoldgico

pela via da tecnopoética.

3.1 A ICONOGRAFIA DOS OBJETOS TECNOPOETICOS

A iconografia das vanitas* abordada nesta pesquisa de doutorado funciona
como elo entre a simbologia das representacfes iconograficas historicas

presentes no imaginario contemporaneo e a caracteristica efémera da

* As vanitas ou vaidades sdo um tema simbélico da iconografia surgido nos séculos XVI e XVII.
Sua significagdo iconogréfica é oriunda das artes moriendi (manuais de preparacdo de uma
boa morte), decoracdo dos cemitérios e ossarios medievais dos séculos XV e XVI, e sua
tematica macabra era explicita e morbida (ARIES, 1975).
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tecnologia. Assim, o tema das vanitas é tratado aqui a partir de duas
perspectivas: a primeira diz respeito a efemeridade da obra realizada a partir
das midias tecnoldgicas; a segunda refere-se ao contetdo imagético da obra.

A arte produzida a partir dos meios tecnoldgicos possui a efemeridade
como uma condicéo predeterminada. Regidos pelo signo do consumo, imposto
pela industria, os meios tecnolédgicos sao frageis e possuem duracgdo limitada.
Concomitantemente, a natureza implicita da tecnologia, baseada no progresso
e na evolucao dos objetos técnicos, pressupde sua obsolescéncia.

Como foi visto no capitulo anterior, a esséncia técnica do disco de
Nipkow, que perpassa a sintaxe da imagem tecnologica contemporanea, é
herdeira da linha de varredura. Dessa maneira, a imagem em movimento €
gerada apenas enquanto fendmeno temporal efémero. Se reduzissemos a
velocidade de percepcao da imagem digital em movimento, perceberiamos que
ela ndo passa de uma ilusédo Gtica gerada a partir do fluxo de pontos e linhas
qgue se formam em frequéncias suficientemente rapidas para enganar nosso
olho. A imagem digital existe apenas enquanto fendmeno temporal.

Para a critica e historiadora da arte francesa Christine Buci-Glucksmann
(2006), o efémero € por esséncia a arte do tempo. Assim, em sua analise sobre
o efémero, ela relaciona o efémero ao tema das vanitas; nesse sentido, 0
efémero atualizaria as vanitas na arte contemporanea. Para a autora, as
vanitas do século XVII sobrevivem a modernidade para ressurgir com forgca na
arte contemporanea a partir dos anos de 1960, com as primeiras instalagdes in
situ, bem como para caracterizar o meio de expressao das artes tecnoldgicas.
O efémero capta o tempo em fluxos imperceptiveis os intervalos das coisas e
do existente; tudo o que esté entre e que pode escapar ao presente.

O efémero é a marca paradoxal da arte do século XX e atualmente implica
a ruptura de todas as concepc¢oes lineares do tempo. O tempo do progresso e
da memodria linear, que implica numa circunscricdo da arte, aponta para um
desprendimento das permanéncias, uma constelacdo de tempos plurais,
revelando o tempo em sua esséncia como efémero.

O paradigma informacional e tecnologico engendra uma "compresséo
instantanea", um tempo indiferente glacial e imemorial préximo ao tempo
atemporal dos dominantes. Pois o espac¢o dos fluxos funciona como uma

cartografia com vérias entradas e se estrutura em trés estratos distintos: o
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circuito do impulso eletrénico, a rede com seus ndés e uma organizacao
espacial das elites gestoras que se estrutura por assimetria e tende a perturbar
e aprofundar todas as injusticas. Desse modo, a compresséo, correlato do
tempo ultrarrdpido e flexivel, traz consigo uma consciéncia efémera e fragil do
mundo numa sociedade sem luto. Tanto os lugares e as aparéncias como a
realidade desaparecem. A partir de agora, o tempo é uma variavel-chave na
producdo capitalista — cada vez mais rapido, uma sociedade da urgéncia
inscrita "em uma sociedade doente de tempo”. Esse surto da fronteira, bem
como a do horizonte, engendra um verdadeiro cronocentrismo maquinico
(BUCI-GLUCKSMANN, 2006).

Para a autora, existem dois tipos de efémero. Um efémero melancoélico
oriundo do barroco histérico e do modernismo de Baudelaire marcados ou pela
rememoracao e melancolia do passado ou pela visdo pela visdo messianica do
futuro. E outro, o efémero césmico, oriundo da pintura impressionista de Monet
e Renoir baseada na luz e no glacial, que paradoxalmente traz consigo o
congelamento temporal do instante, carregado pela pincelada fragmentada e
veloz do artista, onde o fragmento da pincelada funciona com signo do tempo.

Os dois tipos de efémero atuam nas poéticas tecnoldgicas, o efémero
melancodlico devido a heranca dos antigos meios presentes na tecnologia. E o
cosmico decorrente da prépria forma como a imagem tecnolégica é
estruturada, a partir do fragmento do pixel e da linha de varredura.

Assim, o efémero césmico tende a ser a superficie visivel de nossa época,
onde a luz e a velocidade nos impulsionam para a “mania do tempo”, que
aponta para uma profundidade ndo aparente, mas sempre presente, a
“melancolia da memodria”. O tempo digitalizado em estado de compressao
disponivel e rapido sempre revisto e revisitado, “maniaco da luz e melancdlico
da memodria”.

A meu ver, os dispositivos de digitalizacdo de imagem agem como
instrumentos que dissecam®, apodrecem e devoram o corpo temporal das
imagens e, por consequéncia, a realidade. Desse modo, 0 processo eletronico
digital que faz a transcodificagdo das imagens em linhas de varredura e pixels

°0 primeiro dispositivo usado em cameras de video era chamado de “tubo dissecador de imagens”,
criado pelos inventores alemaes Max Dieckmann e Rudolf Hell e aprimorado pelo pioneiro da televisao
americana Philo Farnsworth. Esse nhome usado apropriadamente era devido a sua agao sobre a imagem
(MAGNOUN, 2007).
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lembra a velocidade das asas das moscas a porem seus ovos no cadaver que
aos poucos vai sendo pontilizado pelos vermes até ser transcodificado em
matéria organica. Assim, a varredura vai devorando o tempo, transcodificando-
0 na promessa do eterno, representacao binéria e algoritmica — na natureza do
tecnoldgico, o efémero mostra sua poténcia.

Assim, podemos pensar no processo de transcodificagdo da imagem
tecnoldgica enquanto ferramenta® que opera como esséncia técnica segundo a
I6gica simondiana. A tecnicidade da imagem digital contemporanea € herdeira
do disco de Nipkow que fatia a imagem em linhas para que a mesma possa ser
transmitida.

Noutro momento, a acdo na imagem lembra a proposicdo de Manovich
sobre as “imagens-instrumento”. Esse tipo de manifestacdo imagética efetua
uma acdo no mundo através da imagem. O processo de decomposicdo e
dissecacédo da imagem em linhas de varredura atua como telepresenca que se
apropria do real. Baseadas na telepresenga, as ‘“imagens-instrumento”
permitem controlar e atuar no mundo através da representacdo como presenca
virtual, revelando o empoderamento dos meios tecnolégicos sobre a realidade.

Manovich parte da analise do filésofo e socidlogo francés Bruno Latour, que
atribui a certos tipos de imagem uma funcéo instrumental, poder capaz de
extrapolar os limites do espaco e do tempo. Para Latour, a perspectiva na
pintura, os mapas e a fotografia sdo exemplos disso, eles nos permitem definir
medidas, elaborar conceitos para pensar e atuar no mundo real sem estarmos
necessariamente presentes.

A meu ver, o processo de transcodificagdo em varredura da imagem nos
meios tecnologicos age como imagem-instrumento, na tentativa de conservar e
manter o real apropriado e conservado a despeito da efemeridade dos suportes
tecnoldgicos enquanto acdo no mundo na busca de sua conservacao pela
binarizagao.

Nesta pesquisa artistica de doutorado, a velocidade da varredura remete ao
rufar de asas dos insetos, rapido e imperceptivel, o tempo larvar do inseto que
traduz ao mesmo tempo o transitério e o efémero como marca do tecnologico

em seu processo evolutivo enquanto tecnicidade.

5 A ferramenta ndo é somente forma e matéria, ela é elaborada de acordo com certos esquemas técnicos
e reunida numa estrutura estavel (SIMONDON, 2007).
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3.2 MEMORIA ICONOGRAFICA PESSOAL E COLETIVA

O conteudo imagético que constroi a iconografia desta pesquisa artistica é
abordo levando-se em consideracdo as fotografias, os videos, as animacgoes,
as apropriagbes de pinturas e desenhos remixados, bem como as
probleméticas referentes ao imaginério produzido em torno dos objetos
tecnologicos com minhas experiéncias pessoais. Dessa forma, ocorre uma
troca dinamica entre o interno e o externo da obra. Sua encarnacdo enquanto
objeto tecnolégico, associada a sua imagética iconogréfica interna,
ultrapassando, assim, a borda que separa forma e conteudo.

Desse modo, a iconografia desta pesquisa de doutorado trata do objeto
tecnologico em seus paradoxos, levando em consideragdo suas caracteristicas
tecnofobicas e tecnofilicas. A arte ndo é e nem deve ser uma experiéncia
in6cua. Ela deve perturbar, provocar sensacdes corporais, prazer, estado de
euforia, repulsa, inquietacdo e angustia, uma vez que ela revive a sua poténcia
mitica: a transmutacao.

A nocdo de imaginario coletivo proposta esta relacionada ao que é
teorizado por Muchembled (2003). Para ele, o imaginario coletivo ndo é um véu
global inconsciente de origem divina, como foi teorizado por Carl Gustav Jung,
mas sim um fenémeno real surgido a partir de uma multiplicidade de canais
culturais presentes na sociedade. Esse imaginario funciona de forma
subjacente a superficie das coisas e age de forma real e poderosa motivando
comportamentos individuais e coletivos. Rumores e boatos estruturam esse
universo. O imaginario ndo é de forma alguma homogéneo, possui diferencas
de uma cultura para outra e nuances relativas a locais e periodos histéricos.

Dentro dessa logica, minha pesquisa artistica procura atingir o carater
lidico da obra — os insetos, as interfaces de jogo, teclados de brinquedo —
funcionam como uma espécie de armadilha: o espectador participa, identifica-
se, é coautor. Descobre, assim, imagens de origem suspeita, por vezes
repulsivas: doencgas incurdveis, abortos-morcegos, insetos-patogénicos.

Essa percepcédo do inseto enquanto borda alucinatoria deve-se a minha

vivéncia com os insetos na infancia. Meu primeiro contato com insetos foi
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traumético. Durante uma tarde de verdo, ao subir numa arvore, encostei meu
abdémen num ninho de taturanas. Como resultado disso, tive uma intoxicacéo
por neurotoxina, ficando febril durante véarios dias e passando por uma
experiéncia alucinatéria, evento que me fez ligar a figura do inseto ao delirio e
a morte.

Assim, minha experiéncia pessoal com 0s insetos passou a operar
enquanto tentativa de transmutacdo entre seu significado iconogréfico como
vanita e recordacao como trauma.

A iconografia também é construida a partir do cruzamento de fotografias
e videos de pecas de exames anatomopatoldgicos (partes de corpos com méa
formagédo) mixadas a imagens de desenhos e pinturas de insetos oriundas de
uma investigagdo plastico-formal e iconografica por mim desenvolvida
anteriormente, na pesquisa intitulada Pintura Tridimensional: Fantasmas,
Reciclagens ( Anexo I, Figuras: 20, 21, 22, 23 e 24, p. 169, 170, 171 e 172).

Nessa pesquisa artistica de 1995, eram recriadas técnicas histéricas da
pintura barroca chamadas por Omar Calabrese de neobarroco. Na pesquisa
atual, € usada a simulacdo enquanto procedimento adotado pela arte barroca.
A pintura barroca misturava a escultura e a arquitetura para suscitar a
movimentagdo do espectador em torno da obra, fundando a ideia de interacao
na arte. Omar Calabrese (1999) vé na cultura contemporanea uma
manifestacdo neobarroca. Ele analisa os jogos eletrénicos (games) como sinal
de barroquizacdo da cultura. O game € visto pelo autor como paradigma do
instavel, do ambiguo e do monstruoso. Os jogos possuem uma estrutura
bimodal, calcada na ambiguidade do controle: interior/exterior. Com sua
iconografia, o jogo € calcado no informe e no monstruoso (aliens, armas e
mortos-vivos), tendo como modelo os simuladores de voo, permitindo, assim,
vivenciar experiéncias com o repulsivo.

Nesta pesquisa, 0 uso das interfaces de jogo joystick traz o espectador
para a obra partindo, inicialmente, da experiéncia Iudica e in6cua propiciada
por esta interface de simulagao.

No que tange a construcdo iconografica da obra, a mesma é construida
a partir de imagens de pinturas e desenhos mixadas com imagens de videos e

fotografias de exames anatomopatolégicos.



52

Primeiramente, faco uma analise plastica das fotografias e dos videos
de pecas cirargicas. As pecas sao analisadas a partir de sua morfologia
patologica (aparéncia plastica do 6rgéo, tonalidades de cor, elementos formais
e textura). Por exemplo, no caso da doencga policistica renal, doenca genética
ligada ao cromossoma X autossOmica e dominante. Para a escolha das
imagens, a aparéncia plastica do 6rgdo é fundamental. A peca é preparada
para analise macroscopica, posteriormente o0s 0rgdos doentes sé&o
fotografados. A sua morfopatologia esté relacionada ao aparecimento de cistos
com conteudo claro, seroso, liquido-turvo, vermelho ou castanho, sendo, as
vezes, hemorragico. Na imagem das pustulas de cor amarelo-avermelhada na
superficie do rim com aspecto rugoso, sao articuladas as patas de insetos
retiradas de desenhos digitalizados. Apos manipulacao digital da fotografia do
rim, dos desenhos e das pinturas em programas de edicdo de imagem
(separacédo da imagem em partes a partir de camadas), eles sdo importados
para programas de pos-producao onde sao construidas as animacdes.

Assim, a iconografia é produzida a partir da mixagem de imagens
repulsivas — 6rgaos, fetos, tecidos, carne — com desenhos e pinturas, tendo
como objetivo transmutar as imagens repulsivas através das interfaces de
interacdo. As interfaces (joystick, teclados MIDI e sensores de presenga
sonora) remetem a situacdes ludicas, aliciando o espectador ao jogo e a
condigéo de coautoria, completando e interferindo nas imagens.

Os dispositivos tecnoldgicos sdo invocadores de memodrias. Busca-se
captar o aspecto nostélgico do objeto técnico. O objeto tecnolégico ndo surge
como algo absolutamente novo, mas como herdeiro de caracteristicas de
outros objetos culturais: o computador herda do video, que herda do cinema,
gue herda da fotografia, que, por sua vez, herda da pintura.

A participacdo do espectador na experiéncia criativa da-se na condicao
de coautor. Desses meios tecnoldgicos ditos impessoais e frios, onde as
possibilidades de intervencdo surgem com programas e rotinas pré-definidas,
buscam-se brechas para insurgéncia do individual, do autoral e do poético.

A mistura de imagens técnicas com pinturas e desenhos busca produzir
no espectador/interator um desejo autoral. Esse desejo autoral baseia-se na

nostalgia da arte enquanto expressao da subjetividade, pressupondo-se que,
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partindo do dominio de determinadas ferramentas, emergem as condi¢des para
a criagao.

Aqui poderiamos pensar no que Cauquelin (2008), inspirada na filosofia
estoica, chama de incorporal’; esse desejo presente na arte contemporanea de
invisibilidade, transparéncia e imaterialidade, essa atitude de recuo e de critica
ao sistema das artes. O incorporal configura um lugar carregado de tracos que
conduzem a uma nova aura, o autoral como lugar vazio, onde o artista
abandona seu lugar para instaurar o espectador na coautoria. A mitica da
criagdo é compartilhada com o espectador, que, “democraticamente”, é forcado
a completar esse lugar, a tolerar e compactuar com um sistema de signos que,

por vezes, pode lhe parecer repulsivo.

3.3 OS PROCEDIMENTOS TECNOPOETICOS E A ICONOGRAFIA

Os dispositivos tecnoldgicos pressupdem uma seérie de operagdes de
tradugcdo que acontecem desde o nivel mais elementar — onde a informacéo é
traduzida para o codigo binario — até os niveis mais complexos, como as
linguagens algoritmicas de programacao.

Nesta proposta artistica, algumas dessas operacfes acabam produzindo
subsidio iconografico. O uso da tecnologia na producdo artistica pressupde a
reutilizacdo e a automacdo. Por exemplo, quando tratamos uma imagem em
software de edicdo, podemos gravar os procedimentos passo a passo para
reutilizd-los noutras imagens. Assim, a reciclagem digital acaba funcionando
como uma forma recorrente de intervencdo nas poéticas tecnologicas. Nesse
processo de tratamento de imagens através de roteiros (scripts) digitais,
acabam surgindo caracteristicas plasticas que identificam visualmente esses
procedimentos, produzindo, portanto, um tipo de iconografia tecnopoética. Na
animacdo “Movimento, ruido da escuriddo”, de 2008 (Anexo Il, Figura: 5,
p.161), é usado um tratamento na imagem que chamo de “maquilagem digital”.

Para produzir esse efeito, € usada uma sequéncia de video gravado em técnica

(e} incorporal se torna entdo, um lugar.[...] Em suma, a obra tenta ocupar um espaco para fazer dele um
lugar, ela tenta preencher esse espaco, até entdo vazio e incorporal, para ali se exprimir’ (CAUQUELIN,
2008, p. 31-112).
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de croma key. Posteriormente, o fundo das imagens € retirado e o video,
exportado em formato still (sequéncia de frames). Noutra etapa, € aplicado um
filtro de relevo apenas em algumas areas da imagem; o software escolhe areas
de cor similares na imagem e aplica o efeito em todos os quadros. No final
dessa operacdo, os frames sao novamente transformados em video,
produzindo um efeito ensanguentado na personagem gravada. Esses
resultados produzidos a partir de operacbes baseadas na automacédo e na
reutilizacado de operacgfes pré-gravadas produz a iconografia tecnopoética.

Manovich (2001) sugere cinco principios para os New Medias: a
representacdo numérica, a modularidade, a automacado, a variabilidade e a
transcodificacdo cultural. O principio da representacdo numérica refere-se a
transcodificacdo. Toda informacdo analdgica codificada submete-se ao
principio universal do codigo digital binario, portanto, passa a ser a
representacdo numeérica da informacgdo digitalizada. Qualquer informacéo
digitalizada — imagem e elementos gréficos em geral — pode ser descrita
usando-se uma funcdo matematica. Assim, esta sujeita a uma manipulagédo
através de algoritmos. A manipulacdo algoritmica implica uma série de
possibilidades, como, por exemplo, mexer no contraste, retirar ruidos e mudar
proporcgdes.

A modularidade remete a estrutura fractal dos New Medias. Esse
principio fractal permite que a estrutura se mantenha em diferentes escalas,
permitindo que os dados sejam misturados sem perder sua estrutura inicial. Por
exemplo, é possivel manipular uma imagem transformando suas propriedades
(escala, cor, inserir outros dados) sem alterar o arquivo original. A estrutura
modular est4 presente na estrutura dos softwares; eles sdo escritos em
pequenos modulos independentes, que sdo requisitados para executar
determinadas tarefas sem perder suas propriedades iniciais.

Os dois principios iniciais de representacdo numeérica e modularidade
permitem a automacao. O computador digitaliza a informacéo, estoca e acessa
a mesma em estrutura modal, permitindo que uma série de operacbes seja
executada de forma automatizada. O exemplo mais banal da automatizacao é
a possibilidade de criacdo de um blog, e a internet em geral. O usuario acessa

um conjunto de fun¢des pré-programadas num banco de dados, acrescentando
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algumas informagoes, criando automaticamente seu blog. Obviamente que a
automacao vai desde niveis mais elementares até situacées muito complexas.

Como consequéncia das operacdes anteriores, a variabilidade d4 a
propriedade aos objetos digitais de existirem como uma entidade né&o fixa,
podendo existir potencialmente em infinitas versbes. ISso permite que a
informacgédo estocada nos bancos de dados seja customizada infinitamente: o
usuério pode imprimir sua subjetividade no resultado final de sua manipulacéo
digital. Por exemplo, uma imagem pode variar em escala e nivel de
detalhamento.

O dultimo principio sugerido por Manovich € o mais importante: a
transcodificacdo, que implica numa digitalizacao total da cultura que passa a
coabitar num mesmo ambiente: o banco de dados. Por um lado, a digitalizac&o
permite um dialogo entre diferentes formas culturais. Por outro lado, em
linguagem de maquina, toda informagcdo compartilha da mesma propriedade
universal da binariedade. Dessa forma, passam a existir em duas camadas. A
camada cultural diz respeito a carga cultural dos dados nas suas origens, artes,
histéria, ciéncia, mundo real. A segunda camada ocorre no nivel da
programacao, variaveis, fungfes, algoritmos, linguagem de computador e
estrutura de dados. Apesar de as duas camadas se inter-relacionarem, a
I6gica predominante tende a ser a do computador (digitalizar, armazenar em
bancos de dados, processar e distribuir em rede). Assim, a légica cultural é
afetada de forma significativa pelo computador.

Esses cinco principios elementares, quando combinados, acabam
construindo outras propriedades caracteristicas das tecnopoéticas. A
retroalimentacao ou o feedback constitui uma das mais elementares operacdes
dessas poéticas. Esse principio consiste na circularidade do fluxo
informacional; a informacao transita no sistema em niveis de input e output, um
dado digital (imagem, som, e elementos gréficos) pode ser retrabalhado
infinitamente.

A reprodutibilidade € outra decorréncia da tecnologia digital. Uma
imagem ou outro dado qualquer possuem a propriedade de serem copiados
infinitas vezes sem se deteriorarem, inexistindo a ideia de original e cépia: a

imagem numérica € um simulacro puro, ndo possui original. E importante
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salientar que a reprodutibilidade numérica difere da reprodutibilidade mecénica
ou analdgica devido a hipétese de ndo haver perda de informag&o no processo.

Outro conceito poético oriundo das novas tecnologias vem da nocéo de
ruido. Na teoria cibernética, os conceitos de entropia e informacdo estédo
associados. A entropia € uma medida da desorganizacdo e do caos que gera
ruido; quanto maior a organizacdo, maior a tendéncia a informacdo. Nos
sistemas digitais, o ruido é controlado e convertido em possibilidade estética.
Na verdade, ele € gerado como erro nos sistemas. Por exemplo, um recurso
muito usado nesta pesquisa é a conversdo de formatos de video progressivo
(progressive scan) e entrelacado (interlaced scan). Na transcodificacdo de um
formato para o outro, é gerado um ruido na imagem que é usado de forma
poética. Também no processo de conversdo de arquivos MPG (Moving Expert
Picture Group — padrdo usado pela indastria para codificar video digital em
dispositivos digitais) € provocado um erro durante a codificacdo que é
apropriado como possibilidade poética. Esse processo € usado na construgao
do fundo da animacdo Mariposas (Anexo I, Figura: 10, p. 163). O arquivo é
codificado e exportado no formato MPG4, posteriormente colocado em um
computador remoto. Durante o download, o processo € interrompido, causando
um erro no arquivo que “se pixeliza” em sua execucgéo, gerando texturas e
mudancas de cor na imagem. O erro ou ruido é apropriado poeticamente, o
processo serve como uma alternativa ao uso de plugins que acabam tornando
a obra refém da industria de softwares. Assim, a proposta sugerida por Flusser
a arte como causadora de ruido e desprogramacédo acaba funcionando como
uma operacgao poeética da obra.

Em sintese, minha atual pesquisa artistica funciona nessas operacdes
propostas por Manovich como “linguagens dos novos” meios. A representagao
numérica, a modularidade, a automacao, a variabilidade e a transcodificacdo
S&80 processos recorrentes. Assim, arquivos originais sdo mantidos e neles séo
aplicados diferentes tratamentos digitais, permitindo seu uso em diferentes
escalas, aplicando operagOfes modulares (retoque e manipulagdo digital),
principios de automacao (controle de hardware por dispositivos e softwares),
variabilidade (usar versdes infinitas do mesmo arquivo permitido, entre outros
resultados, a coautoria e a participacdo do espectador) e a transcodificacao
(alteracd@o de formatos e extensdes nos arquivos ha busca de efeitos estéticos).
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3.4 O BANCO DE DADOS

A arte produzida a partir das novas tecnologias é imaterial, formada de
algoritmos abstratos articulados a bancos de dados. O artista Tom de Witt
cunhou o neologismo dataismo (POPPER, 1993), propondo o termo como uma
oposi¢do ao movimento moderno iconoclasta dadaista. Essa oposicado ocorre
porque a arte produzida com tecnologia € abstrata em sua esséncia. O banco
de dados é o paradigma da arte dos novos meios, ele permite 0 abandono da
narrativa linear e o acesso randémico da informacdo, é nele que ocorre a
transcodificacdo, onde a camada cultural mistura-se & camada algoritmica da
informacgao produzindo a hibridizagdo. Ele alimenta e realimenta o processo de
feedback. Enfim , é nele que todos os processos digitais decorrem e ocorrem.
O fluxo de dados é o substrato onde ocorre a obra. A binariedade converte tudo
em representagdo numérica armazenando em banco de dados. A
modularidade articula de forma algoritmica, o conteiudo do banco de dados é
acessado por lotes de scripts que estabelecem os links com as interfaces de
interagdo, criando as condigbes para interferéncia para o espectador, que
retorna ao banco de dados num processo de retroalimentagao.

Como decorréncia da homogeneizacdo executada pelo banco de dados,
€ necessario que outra operacao entre em cena, a mixagem. A mixagem surge
na musica durante os anos de 1970 e refere-se a gravacao do audio em canais
separados: vocal, bateria, guitarra e teclados, para ser editado posteriormente
(MANOVICH, 2008). A mixagem é a operacdo que possibilita a mistura de
dados recriando-os a partir de recortes. Parente da colagem e da montagem,
ela difere das duas essencialmente pela condi¢cdo algoritmica do material
mixado a ser usado. A colagem e a montagem dizem respeito as midias
materiais, como a fotografia, ou qualquer objeto colado a tela, como nas
pinturas cubistas. Ja a mixagem € imaterial, pois manipula informacédo pura,
algoritmos. A mixagem trabalha com metamidias. A metamidia refere-se a
midia convertida em algoritmo, virtualizada ela remete a seu contexto de

origem, no entanto difere essencialmente das midias devido a sua natureza
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imaterial. A fotografia numerizada (digital) remete & midia fotogréfica, mas
enquanto dado é uma metamidia.

Na sociedade informatizada, pressupfe-se um modelo formatado e
rigido. Contudo, a forma como o modelo é acessado e rearticulado viabiliza
uma perspectiva singular. O acesso aos dados segue determinada l6gica ou
principios operacionais. Esses principios operacionais acabam por constituir

uma metodologia tecnopoética.

3.5 A ARTE DA POS-PRODUGCAO

A po6s-produgédo € um termo técnico oriundo do universo da televiséo, da
publicidade, do cinema e do video. Refere-se ao processo de inser¢cdo de
efeitos especiais, montagem, som e legendas.

Nesta proposta artistica, o processo de pos-producdo € uma operacao
fundamental para a feitura das obras. O material gravado em fotografia e em
video digital sempre sofre manipulacdo e reconstrucéo a partir de processos de
poés-producdo. O video € manipulado em sua temporalidade slow motion e fast
motion. As imagens sdo sempre retocadas digitalmente, o material bruto
captado nunca aparece sem ser antes tratado no computador.

A pos-producdo também se refere a um conjunto de servigos ligado ao
setor de reciclagem, opondo-se ao setor primario de producdo industrial e
agricola (BOURRIAUD, 2009).

A meu ver, mais do que criar sobre um material bruto, nesta pesquisa
artistica sdo reprogramados dados ja existentes.

Nos trabalhos apresentados aqui, serdo usados os dois processos de
pés-producdo. Uma parte do material € gravada em video, usando-se a técnica
do croma-key, que consiste em gravar o video contra um fundo verde ou azul,
técnica esta muito empregada para efeitos de poOs-producdo em video e
cinema. Alguns trechos do video sdo recortados, colorizados, sofrendo
manipulagcédo temporal através da técnica de pos-producéo.

Com o advento das novas tecnologias, a poOs-producdo ganha um

espaco de importadncia maior do que a producdo. O material é preparado
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sempre se levando em conta o processo de pds-producao, subordinando a ela
todas as demais etapas. A pos-producdo € um processo de virtualizagdo onde
cameras, iluminacdo, cenario sao adicionados ao computador. A pos-producao
remete a técnica da pintura, tudo é retocado e reconstruido no computador. A
poés-producédo € a pintura animada.

O segundo uso da pos-producdo da-se enquanto processo de
reciclagem. Antigas etapas de minha producdo plastica sdo retomadas e

recicladas nesta pesquisa.

3.6 ENGENHARIA REVERSA

A engenharia reversa é um processo investigativo em que se analisam a
estrutura, a fungdo e o funcionamento dos dispositivos tecnolégicos.
Frequentemente, esse processo envolve o desmonte dos dispositivos em suas
partes mecanicas, bem como o modo de funcionamento de seu software e
hardware analisando todo o processo de forma minuciosa. (COLSON, 2007).
Esse processo envolve a subverséao do funcionamento do dispositivo para o fim
a que foi destinado. A engenharia reversa propde dois principios elementares.
O primeiro diz respeito ao uso aleatdrio dos dispositivos desconstruidos. O
segundo pressupde um processo de distorcdo do hardware para um
determinado fim, no caso, as obras de arte.

Nesta pesquisa artistica, sdo desenvolvidos processos de engenharia
reversa de hardware e software. A primeira diz respeito a pesquisa minuciosa
de dispositivos destinados comercialmente para uso em audio, como
microfones e teclados MIDI. Esses dispositivos sdo investigados em suas
estruturas mecanicas (hardware), bem como em suas interfaces com o
computador (softwares). Em outra etapa, a sua funcéo inicial na producao de
musica € subvertida. Esses dispositivos passam a funcionar para a interacédo

no video.
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37 A CONSTRUCAO DOS OBJETOS TECNOPOETICOS NESTA
PROPOSTA ARTISTICA

Esta proposta artistica envolve uma diversidade de operacdes tanto no
que se refere a criacdo da obra quanto no que diz respeito a escolha dos
dispositivos tecnologicos usados em sua execugao e construgao.

Nesse sentido, 0s objetos tecnopoéticos sdo concebidos a partir de duas
estratégias iniciais. A primeira diz respeito aos aspectos da construgéo “formal”
referentes ao hardware ou ao entorno da obra(computadores, monitores,
interfaces graficas, controladores de interfaces e participacdo do espectador).
(Anexo Il, Figuras: 2, 3, e 4, p.159 e 160).

O outro aspecto é referente & concepcao interna ou “contetido” da obra:
softwares para criacao (edicédo de video, fotografia e construcao de imagens de
sintese) e os softwares que permitem a conexao e o dialogo entre os diferentes
dispositivos tecnoldgicos acoplados entre si para formar o conjunto da obra, ao
qual eu denomino de objetos tecnopoéticos. (Anexo Il, Figuras: 2, 3, e 4, p.159
e 160).

No que concerne a escolha e a criagdo do material imagético, como ja
foi frisado anteriormente, é realizada uma operacao de re-mixagem de alguns
elementos iconograficos de minha producdo artistica anterior associados ao
uso de recursos tecnolégicos. Desse modo, € realizada uma mistura de
imagens captadas em video, fotografia e geradas em imagens de sintese com
a re-apropriacdo de elementos j4 presentes em minha producdo anterior.
Exemplo disso sdo as animacdes com insetos presentes na minha pesquisa
atual, com origem na iconografia do inseto e, portanto, € um elemento
recorrente em minha producdo artistica; a figura do inseto migrou de uma
forma inicial estatica, onde era construida a partir de técnicas como o desenho,
a pintura e a escultura (Anexo Il, Figuras: 20, 21, 22, 23 e 24, p. 169, 170, 171
e 172), para uma forma dinamica e virtualizada feita com recursos da
computacgdo grafica.

Portanto, € nesse cruzamento entre minha producao anterior e 0s novos
recursos tecnoldgicos que sdo construidas as animagfes com 0s insetos.
(Anexo II, Figura: 6 e 7, p.161 e 162).
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Nesse contexto, 0 uso da figura do inseto, presente em meus trabalhos
desde o inicio de minha producdo artistica, sempre teve uma intencao de
provocar uma reacao fébica no espectador. A meu ver, o0 inseto carrega o
atributo simbdlico enquanto entidade que se situa entre o limiar do visivel e do
invisivel, entre a vida e a morte.

Seu tamanho raramente impde-se como elemento desencadeador de
medo. No entanto, essa caracteristica que o faz insignificante e até por vezes o
torna invisivel a olho nu permite que ele transite em lugares ameacadores:
bueiros, embaixo da terra e até mesmo dentro de corpos em estado de
putrefacdo. Assim, ele é percebido como portador de substancias toxicas,
peconhentas ou, ainda, como hospedeiro de bactérias e virus que podem
causar danos ao nosso corpo, significando perigo e risco de contagio.

As formas das larvas das moscas provocam reagdes de nojo e medo,
pois elas nos lembram da brevidade da vida e ameagam devorar Nn0SSO COrpo
putrido.

Desse modo, o inseto porta a iconografia das vanitas, sobretudo porque
a ele é atribuido o signo da morte, motivo pelo qual a figura do inseto assusta e
causa repulsa. As baratas sdo conhecidas como Unicos seres no planeta a
sobreviverem a um desastre nuclear, carregando o signo do rebaixamento da
vida a uma forma primitiva: uma espécie de herdeiro indestrutivel, indesejado e
bastardo. As formigas e as abelhas revelam uma faceta de submissao ao
totalitarismo de nossa cultura, uma vez que elas se organizam de um modo
social e hierarquico(formiga/abelha rainha, operaria, zangao, soldado).

No decorrer de minha investigacdo artistica Objetos Tecnopoéticos
Transmutacdes de Imagens do Repulsivo, novas fontes de imagens foram
apropriadas a partir de videos e fotografias que, em seu contexto de origem,
possuem caracteristicas repulsivas, como, por exemplo, fetos, érgaos internos
em alto estado de mutacdo patoldgica, vermes e larvas de insetos,
manipulados e tratados digitalmente para “transmutar” sua condi¢cdo repulsiva
real para uma condi¢do estética e palatavel.

Desse modo, o repulsivo emerge numa via de méao dupla: enquanto
estado de origem das imagens(fotografias e videos retiradas de partes de
corpos) bem como pela carga simbdlica da iconografia do inseto. Contudo,
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esse elemento repulsivo se torna, no resultado final da obra, estrategicamente
camuflado.

Assim, a partir de animagfes digitais, a natureza inicial das imagens €&
alterada através de recursos tecnoldgicos como superposi¢cdes, incrustacoes,
colagens, pintura por script(gravacao sequencial de procedimentos aplicados
em lote na imagem) e mixagens oriundas de origens diversas, como desenho,
fotografia, video e computacédo gréfica.

Por intermédio da interacdo e da participacdo ludica do espectador,
aliado a elementos plastico-formais (uso de figuras de anjos construidas com
asas de morcego e fotografias de abortos), a tematica mérbida vai cedendo
lugar e revelando uma dimensdo sarcastica na obra. Esse sarcasmo é
caracteristico dos games como um lugar onde a violéncia e a estetizacdo da
morte encontram um espaco nha cultura de massa.

A alusdo aos games também € uma estratégia para induzir o espectador

a participar da obra, onde a “gratificacéo®’

do usuério decorre da conquista de
pontos e mudancas de niveis. Em minha proposta artistica, o usuario é
promovido a coautor, sendo “gratificado” pelas alteragbes feitas nas imagens e
pela reconstrucao da obra através da interacgéo.

Nesse sentido, a transmutagdo causada pela animagédo de pecas de
corpos mortos opera sem perder sua poténcia enquanto portador de ruido de
fundo, que, por hora, revela sua origem abjeto-carnal, recontextualizada em
animacdes que enfatizam as caracteristicas estético-formais oriundas dos
mesmos.

NO6s ndo podemos ver as nossas proprias visceras porque elas séo
orgdos internos e, portanto, estdo cobertas, por isso mesmo elas nos sao
repulsivas, ou seja, vé-las pressupde um estado de morte ou ferimento grave,
sendo disponiveis apenas aos pesquisadores da area da anatomia e da
patologia.

No senso comum, as formas internas de nosso corpo nao Sao
consideradas belas ou dignas de serem apreciadas pelo olhar, pois elas nos
remetem aos limites entre a fragilidade e a corruptibilidade da carne.

8A gratificacao proposta aqui esta relacionada ao equilibrio de neurotransmissores que ocorre na
fisiologia neuronal.
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Desse modo, o tema de minha obra desliza a partir destas operacoes
tecnoldgicas aplicadas as imagens viscerais de origem repulsiva, reais e
imaginarias (iconografia do inseto), buscando a transmutacédo desta natureza
arredia e informe que se instaura enquanto possibilidade estética através da
animacéao digital.

A meu ver, o informe que estd presente na visceralidade delimita o
territério do que nao € acessivel, ou pelo menos que se encontra interditado ao
nosso olhar e que possui forma, no entanto encontra-se a margem da
representacgao.

Através da inclusdo propiciada pela apropriacdo estética, no uso de
texturas, cores e formas presentes neste mundo informe e visceral busco a sua
transmutacdo que se revela como poténcia poética.

Por ser uma viscera, a fotografia do rim usada para criar o corpo dos
insetos ja seria em si uma figura repelente. No entanto, sua condi¢cdo de 6rgéo
geneticamente deformado e degenerado pela patologia nos é ainda mais
repulsiva.

Contudo, a operacdo realizada em minha proposta artistica busca
dialogar com as qualidades estético-formais dessas imagens para reincorpora-
las enquanto elementos figurais passiveis de serem transmutados.

Para realizar essa transmutacdo da borda informal até o territério da
representacdo estética, procedimentos como a reapropriacao e a mixagem com
imagens oriundas de minha pesquisa artistica formal anterior sdo efetuados
pelo uso da tecnologia.

A combinacdo entre a investigagdo formal anterior ou “conhecimento
visual” adquirido em minha experimentagdo artistica € potencializada com o
uso dos novos meios tecnoldgicos, incorporando a novidade tecnoldgica sem,
contudo, negar minha experiéncia artistica pregressa: o uso da memoria é visto
em minha proposta como uma ‘“légica da criagio dos novos meios”.
Primeiramente, enquanto processo recursivo e modular do computador, que
armazena e requisita dados estocados em sua memaria virtual. Numa segunda
etapa, ocorre como operagdo poética — procedimento de retomada de minha

trajetoria artistica enquanto memoaria formal artistica e singular.
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Noutro momento, a sele¢do de hardware e de software também almeja a
busca da transmutacdo da condicdo dos dispositivos tecnoldgicos enquanto
meros produtos da industria.

A articulagédo entre a iconografia e os procedimentos tecnoformais
usados na criagcado das animagdes, bem como acoplamento entre hardware e
software, aliados a interacdo do espectador, tém por objetivo desencadear a
poténcia estético-poética dos objetos tecnoldgicos.

Nessa logica, o0s objetos tecnopoéticos podem ser montados,
articulados e reconfigurados numa gama quase infinita de possibilidades,
desde a simples apresentacdo na tela do computador até montagens
complexas utilizando projetores e tecnologias de telas planas de alta definigao,
assim como o uso de controladores de video e de interfaces de interagéo.

No que diz respeito a interacdo e a participacdo, as obras séo
modificadas e recriadas produzindo uma experiéncia singular em cada
espectador; os dispositivos tecnologicos usados nesta proposta artistica
buscam operar num cruzamento entre a efemeridade dos suportes
tecnoldgicos e o efeito duradouro da experiéncia estética por eles produzida no
espectador.

O uso de determinados tipos de interfaces controladoras enfoca a
singularidade de cada dispositivo tecnolégico. Por exemplo, o uso da interface
MIDI, que em sua funcdo de origem é usada para controlar instrumentos
musicais, é subvertida para que produza efeitos em tempo real no video. Dessa
forma, as propriedades como a cor, a saturacéo, a repeticdo e a velocidade do
video podem ser alteradas pelo espectador. Ao interagir com a obra, 0s sons
produzidos pelo espectador ndo produzem musica de forma intencional; sua
acao gera um sinal digital binario que permite a comunicacgéo entre os diversos
dispositivos tecnologicos que compdem a obra.

Talvez pudesse ser feita aqui uma relacdo com o que o musico norte-
americano John Cage, em meados de 1940, definia como “arte sonora” ou
“entorno sonoro”. Cage via na definicdo de “arte sonora” ou “entorno sonoro”
uma estratégia para conceituar e refletir sobre os processos de hibridizagéo e
ruptura de limites que comecavam a surgir em diversas manifestacoes
artisticas. Ele incorporou o ruido enquanto elemento estético ao processo de

criacao.
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Para Cage, era através do entorno sonoro que o artista passava a
compartilhar a autoria de sua criagdo com seu publico. Portanto, o ruido
enquanto entorno sonoro passa a ser incorporado a obra.

No campo das artes visuais, foram os artistas cinéticos os pioneiros na
investigagdo da sonoridade desencadeada pelos dispositivos tecnoldgicos e
gerada pela participagdo do espectador, definida por eles como “Color-music”
(FRANK POPPER, 1989).

Seguindo a légica do “entorno sonoro” e da Color-music, o som
produzido na interacdo com a obra, apesar de ndo pretender intencionalmente
compor uma pega musical, acaba funcionando como um componente ladico
que induz a participacdo do publico em minha proposta artistica. (Objetos
Tecnopoético | de 2010, DVD em anexo).

Atualmente, existe uma tendéncia de analise de obras que usam a
sonoridade nas artes visuais, inspirada nas reflexdes propostas por John Cage,
autodenominada “Arte sonora”, que pretende investigar correntes especificas
da arte contemporanea: “escultura sonora” e a “instalagao sonora”.

A arte sonora tem como caracteristicas preponderantes a mediacdo
pelas tecnologias digitais, a mistura de meios de expressao, o uso do espaco,
busca de novas sonoridades e expressividades plésticas, incorporando
elementos sonoros e visuais a criacdo da obra. Dessa maneira, 0 som é 0
elemento fundamental na arte sonora (CAMPESATO, 2007, p. 4).

Em minha proposta artistica, como ja foi explanado anteriormente, a
sonoridade €, antes de qualquer coisa, uma decorréncia da atuacdo do
espectador aliada a singularidade do dispositivo tecnoldgico que produz um
sinal digital. Dessa maneira, afasta-se da definicdo proposta pela arte sonora,
pois o foco e a preocupacdo com a sonoridade em si sé ndo sdo elementos
gue fundamentam minha proposta artistica. Contudo, isso ndo implica huma
negacao total das questdes propostas pela arte sonora, como, por exemplo, o
uso dos meios tecnoldgicos.

Nesta proposta artistica, sdo apresentados trés objetos tecnopoéticos.
Os tamanhos dos mesmos limitar-se-d0 as condicBes decorrentes da
capacidade da rede elétrica do espaco onde serdo exibidos (Pinacoteca Barédo
de Santo Angelo IA-DAV/UFRGS).
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As figuras, as imagens, fotografias e videos sdo apresentados de duas
maneiras. Em anexo, ao final do texto, na forma de registros em fotografias e
still frames retirados das animacdes, bem como disponibilizados em forma de
registro em um DVD anexo, no formato standard definition, que acompanha a
tese. Para acessar o conteldo do mesmo é necesséario um DVD player ou um
computador com drive de DVD. O conteddo do DVD possui duas formas de
visualiza¢do: uma com acesso completo selecionado no inicio do DVD e outra
interativa através de menu de navegac¢do onde o usuério escolhe o que deseja
ver por tépicos. As trilhas de video estdo programadas para rodarem até o final,

ponto onde retornam ao menu principal.



4 A INTERACAO E A PARTICIPACAO

Primeiramente, sera apresentada uma perspectiva histérica sobre a
interacdo e a participagdo desde a perspectiva do historiador e critico de arte e
tecnologia Frank Popper. Esse autor vé a interagcdo e 0s novos meios como um
desfecho natural da arte cinética.

Posteriormente, a partir do ponto de vista de Peter Weibel, seri
analisada a questao da programabilidade como elemento que atravessa tanto
as correntes ligadas diretamente a tecnologia quanto as propostas artisticas
gue visam de alguma maneira “instruir’ a conduta do publico perante a obra de
arte.

Por fim, deter-nos-emos no pensamento de Lev Manovich a respeito da
interagcdo e da participagéo, que pde em cheque tanto a condicdo de novidade
reivindicada pela arte participativa quanto a visdo simplista da interatividade
nos novos meios. Para ele, a interacdo ndo € uma caracteristica nova nas
artes, ela sempre existiu enquanto processo indutivo para provocar 0
espectador a completar a obra. Quando empregamos o0 conceito de “midia
interativa” exclusivamente em relacao aos trabalhos baseados em computador,
corremos O risco de interpretar a interacdo na literalidade, equiparando-a
literalmente a interacgéo fisica entre o usuario e o objeto de midia, pressionando
um botdo, escolhendo o link, movendo o corpo a custo da interacéo
psicolégica.

Assim, serdo abordados de forma breve alguns percursos pelos quais as
guestOes da participacdo e da interagdo se desdobram na arte desde seus

movimentos originarios até nossos dias.
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4.10RIGENS E DESDOBRAMENTOS DA INTERACAO E DA PARTICIPACAO

O critico e historiador de arte e tecnologia Popper (1968) identifica a
origem da interatividade na arte nos movimentos cinéticos (Kinetic Art).
Nesses movimentos pioneiros, o publico era incitado a interagir com o0s
trabalhos apertando botbes, movendo componentes, e assim por diante,
revelando, dessa forma, os rudimentos das artes interativas que passariam a
ser realizadas com o uso dos dispositivos tecnolégicos.

Para Popper, partir da década 1960, a interacdo e a participacdo do
publico na obra de arte passam a serem procedimentos corriqueiros no mundo
das artes, deixando de ser um movimento geograficamente localizado para
tornarem-se um fendmeno transcultural e transnacional, onde, a partir de
entdo, comecam a emergir rupturas politicas e sociais na arte e em suas
instituicbes. O papel do artista, o entorno da obra, a autoria e coautoria, as
criacdes coletivas comegam a ser discutidos enquanto elementos instauradores
de novas poéticas na arte.

Para Popper, a atuacdo do espectador contribui para a
desmaterializacéo e a efemerizacédo do objeto artistico. O essencial ndo é mais
0 objeto de arte em si mesmo, mas sim a confrontacdo dramatica do publico
com a situacgéo perceptiva.

Nesse sentido, através da interagdo e da participacdo, o espectador é
coautor, atuando na construcdo da obra de arte. Essas atitudes ativas do
publico perante a obra de arte, que tém evoluido desde os movimentos
pioneiros, passam a ser radicalizadas na arte contemporanea a partir das
novas tecnologias.

No entanto, para Popper, a participagdo e a interagdo possuem uma
diferenca preliminar. No contexto artistico, a participacdo nos anos de 1960
significou — e ainda continua a significar em nossos dias — um envolvimento em

dois niveis, um contemplativo e intelectual e outro comportamental. O

® Convém frisar que Frank Popper alarga os horizontes do movimento cinético, incluindo a arte 6ética ao
mesmo. Para ele, 0 movimento cinético ndo apenas envolve o movimento real, mas também o movimento
no sentido virtual — efeitos de movimento 6tico provocados decorrentes de processos perceptivos
(POPPER, 1968).
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espectador € convidado a tomar parte da obra, envolvendo-se, de forma festiva
e tribal, como numa ceriménia ritualistica. J& a interacdo é mais recente na
historia da arte e refere-se a um envolvimento mais racional ou compreensivo
da obra de arte. Neste caso, o artista estimula a interacdo com a obra, onde o
espectador atua num processo que SO se torna possivel através dos
dispositivos tecnolégicos, onde as questdes usuario/espectador sao
solucionadas pelo trabalho artistico em si.

Assim, para Popper, o termo participagdo, no contexto da arte
contemporanea, refere-se a relagdo entre obra/espectador, que, apesar de
estar instruido a atuar perante a obra de arte, sua atuagdo ocorre num contexto
subjetivo.

O termo interagdo implica numa inter-relacdo em dois sentidos, que se
da entre o individuo e um sistema de inteligéncia artificial, onde as questfes
estéticas estdo abertas, no entanto, a participacdo é pré-determinada pelas
operacdes a serem efetuadas pelo espectador através da interacdo efetuada
com o uso de dispositivos tecnoldgicos (POPPER, 1993).

Outro autor que analisa a programabilidade nas artes é Lev Manovich,
gue diferencia a arte interativa dos novos meios das formas participativas a
partir de duas vias. Primeiramente, a arte produzida a partir dos hovos meios é
realizada a partir da programacédo de alto nivel (high-level computer language)
e sofre desdobramentos desde um nivel complexo até passar por uma série de
transcodificagbes, chegando até a um nivel elementar e binario. Ja na arte
analdgica baseada em instrugbes para o espectador, o processo ocorre de
maneira contraria: o espectador participa num nivel elementar até chegar a um
nivel simbolico mais complexo e subjetivo proposto pela obra.

Manovich também enfatiza a continuidade existente entre 0s novos
meios tecnoldgicos e 0s antigos modos de produ¢cdo manuais e mecanicos na
construcédo da imagem. Para o autor, o novo, antes de ser um evento advindo
de uma pura originalidade, decorre de um fluxo histérico onde as repetices e
as inovagbes encontram paradoxalmente a mesma raiz — o0s dois estao
solidamente relacionados com a tradi¢gdo do que veio antes.

A meu ver, a participacdo e a interacdo, antes de serem forcas
antagonicas, sao forcas complementares que agem desde um nivel primério

lddico-comportamental até um nivel mais elaborado a partir da



70

programabilidade das novas tecnologias, onde o humano, o tecnoldgico, o
cientifico e o artistico ficam difusos e permeaveis. Agem paradoxalmente,
enquanto novidade formal encarnada pelos novos dispositivos tecnolégicos, e
repeticdo historico-estética como apropriacdo, viabilizando as poéticas
tecnoldgicas.

Nessa perspectiva, a intervencdo do espectador tem sido vista por
alguns autores como uma tendéncia algoritmica da arte contemporanea. Em
sintese, 0s movimentos artisticos dos anos de 1960 passaram a substituir 0s
meios cotidianos e tradicionais usados na arte na intencdo de propor ao
espectador um conjunto de instru¢cdes de como ele devia agir perante a obra de
arte.

Desse modo, a base para a arte algoritmica, construida a partir de uma
série de instrucdes pré-definidas, comeca a aparecer em trabalhos de grupos
como o Fluxus, em happenings, performances, arte cinética e na arte criada a
partir de novos meios. Alguns dos mais importantes movimentos iniciados na
década de 1960, como a arte cinético-Gtica, happenings, performances e
Fluxus, juntamente com a computacdo grafica, a animacdo, instalacdes
interativas, devem ser reconsideradas e recolocadas numa relacao entre si a
partir da tendéncia algoritmica.

Portanto, esses movimentos artisticos devem ser considerados como
formas diferenciadas de arte algoritmica, neles tornam-se evidentes as
caracteristicas da programabilidade, a imerséo e a virtualidade, e ndo somente
como uma propriedade da arte computacional produzida nos anos de 1970
(WEIBEL, 2007). Segundo o autor, na ciéncia, a revolucdo do algoritmo teve
seu inicio nos anos de 1930, e na arte mais ou menos trina anos depois.

Um algoritmo pode ser compreendido, resumidamente, como um
conjunto de procedimentos ou grupo de instrugcdes para a acéo. Eles sao feitos
a partir de um ndmero finito de regras, em uma sequéncia também finita
explicita de instrucdes elementares divididas passo a passo para a solugéo de
um problema especifico. A forma mais elementar do uso do algoritmo é a
programacdo de computadores. Os algoritmos s&o mais antigos que 0s
computadores, no entanto, ficaram conhecidos a partir do advento das
linguagens de programacao para computadores.
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Paralelamente ao desenvolvimento das linguagens de programacao e
dos computadores, em meados da década de 1960, comeca a surgir no campo
das artes a tendéncia algoritmica. Essas manifestacfes podem ser percebidas
em duas formas, uma forma explicita e diretamente associada ao computador,
como a arte por computador ou arte digital, e outra intuitiva, que envolvia de
certa forma um conjunto de instrugcdes de como deveria se comportar o
espectador diante desse tipo de arte participativa.

Desse modo, diferentemente de Popper, Weibel ndo faz uma distingdo
entre interacdo e participacéo, colocando essas tendéncias que propdéem um
tipo de conduta ao espectador dentro de uma tendéncia algoritmica nas artes.

Nos movimentos cinéticos, a forma algoritmica ocorre na precisao
matematica através de processos objetivos seriais, estatisticos, permutatorios,
combinatérios, recursivos, fractais, através de acdes reais, apertando-se
botdes ou por imersdo virtual em ilusdes oticas.

Nas obras intuitivas, o publico participa atuando ou realizando pequenas
tarefas, manipulando materiais ou estimulado por sensacfes desencadeadas
pelo entorno da obra. Desse modo, o0 processo algoritmico da-se na
fragmentacao do processo perceptivo permeado de instru¢des direcionadas ao
espectador.

Em 1962, Umberto Eco apresenta um artigo intitulado Arte Programmata-
arte cinetica, opere moltiplicare, opera aperta, redigido para uma mostra de arte
homonima ocorrida no mesmo ano, tendo como curadores Bruno Munari e
Giorgio Soavi. Nesse texto, Eco apresenta as relacbes entre questdes
acidentais, aleatdrias e a programacao. A Arte Programada compreendia obras
gue incorporavam principios da programacgdo em suas propostas. (WEIBEL,
2007).

Para Peter Weibel, nas formas de arte analdgicas, o uso do conceito de
algoritmo ocorre intuitivamente, levando a praticas mecéanicas e manuais de
programacao, instru¢des de procedimento, interatividade e virtualidade; assim
sendo, a participagédo funciona como uma importante parcela na obra de arte
apresentada. Em trabalhos como os do grupo Fluxus, em happenings ou
performances, a fruicdo € cada vez mais substituida por instrugbes para acéo.

As artes visuais deixam de ser um territério fixo para inscreverem-se na

experiéncia temporal, uma duracao a ser experimentada.
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O tempo na obra tecnolégica, apesar de envolver também o
acontecimento e a duracdo do “aqui e agora”, pode ser programado e
manipulado enquanto tempo real’® ou armazenado como meméria. Assim,
propriedades como a velocidade e a duragcdo tornam-se virtualmente
programdveis, os elementos plastico-formais como cor, janelas, incrustacoes,
transicbes existem apenas como fendmeno efémero, resultam da experiéncia
do espectador com a obra.

Em sintese, o tempo virtualizado e programével das obras tecnoldgicas
permite ao espectador participar ativamente na instauragcao da obra, podendo
acelerar ou reduzir a velocidade, manipulando o tempo enquanto memdria
concreta e pré-gravada. Contudo, os efeitos plasticos formais gerados através
da experiéncia do espectador com o0s dispositivos tecnoldgicos sao
essencialmente imateriais e efémeros. Assim, a outra propriedade que permeia
os dois desdobramentos decorrentes da arte participativa e interativa € a
efemeridade.

Na arte que utiliza novas tecnologias, particularmente em minha pesquisa
artistica, a condi¢cdo de efémero é real e determinada pelo hardware e pelo
software.

Apesar de a preocupagdo com o efémero ndo aparecer como elemento
de primeiro plano, ela € decorrente da obsolescéncia inerente aos dispositivos
tecnoldgicos utilizados, bem como nos efeitos instantaneos produzidos em
tempo real pela acdo do espectador.

Em minha obra Porngame, de 2007, a efemeridade se d&, primeiramente,
na obsolescéncia do hardware e do software. Essa obra teve inicio em 2004 e
comecgou a ser projetada a partir de imagens fotograficas com o uso de um
computador Apple Power PC-G4,com sistema operacional Mac OS 9, numa
tecnologia de construcdo de ambientes panordmicos com scripts especificos.
Num segundo momento, foi reprojetada e transcodificada para um computador
Apple Power PC-G5, com sistema operacional OSX que emulava o sistema
operacional anterior, anexando ao mesmo maior poténcia de processamento e,

assim, possibilitando o uso de trechos de video e animacao, bem como 0 uso

o) “tempo real” é um termo usado na edicdo de video e na computagdo grafica para designar a
propriedade que certo tipo de hardware, computadores e placas graficas possuem de obter resultados
instantaneamente.
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de joystick com conex&o USB (universal serial bus). Posteriormente, a Apple
terceirizou a tecnologia VR (virtual reality) e ndo permitiu mais o uso do
programa em tela cheia para futuras atualizacdes do seu sistema operacional.

Assim sendo, a obra Porngame, de 2007, s6 funciona combinando esses
requisitos especificos, caracteristicos deste periodo de tecnicidade dos
softwares e dos computadores produzidos nesta época. Assim, sua
efemeridade é, em parte, decorrente da obsolescéncia do hardware e do
software com os quais foi construida.

Contudo, sua condi¢cdo enquanto objeto efémero ndo impede que novos
dispositivos sejam anexados a ele enquanto sua estrutura essencial se
mantiver em funcionamento (Power PC-G5 OX 10.3 Quick time 5, conexdo de
video DVI). Por exemplo, ele pode ser conectado a telas planas com divisores
de sinais para video wall e joysticks sem fio.

Em sintese, como produto da interagdo e do objeto tecnolégico, resultam
a imaterialidade e o efémero. Se, por um lado, a tecnologia, em sua constante
evolucao, efemeriza os dispositivos técnicos obsoletizando-os, por outro lado, a
singularidade da acdo do espectador sobre os dispositivos tecnoldgicos,
produzindo infinitas variagdes, torna os resultados dessa interatividade
imateriais e efémeros. Portanto, o efémero também ocorre no tempo de
interacdo espectador/obra enquanto experiéncia sensoério-visual.

A meu ver, como diferenca fundamental entre o que Manovich propoe (a
interatividade e a participagdo como formas inerentes a percepc¢éo visual da
imagem) ocorre nessas duas caracteristicas da experiéncia interativa e
participativa contemporanea: na sensagdo temporal do aqui e agora e na

efemeridade da obra.

4.2 A TECNOPOETICA COMO RUPTURA FORMAL, CONTINUIDADE E APROPRIACAO

Para o critico de arte especializado em novos meios, de origem russa e
naturalizado americano Lev Manovich, a interagdo ndo comegou com a

tecnologia computacional, ela € um principio elementar das artes. No entanto,
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para o autor, ela passa a ser uma propriedade que atravessa a estética da arte
contemporanea e ganha forca a partir das novas tecnologias. Manovich evita
usar a palavra digital e considera a nocéo de interativo demasiadamente mitica
para ser verdadeiramente aplicavel.

Em relacdo aos meios baseados no computador, o termo interatividade é
uma tautologia. As modernas interfaces computador/homem (HCI) s&o, por
definicdo, interativas. Em contraste as primeiras interfaces de processamento
em lote, as modernas HCI permitem ao usuario controlar o computador em
tempo real manipulando as informagfes na tela. Uma vez representado no
computador, o objeto é automaticamente interativo. Por consequéncia, chamar
0 computador de interativo € sem sentido — isto é o fato mais elementar a
respeito dos computadores.

Portanto, para Manovich, melhor do que evocar o conceito de interacao
em si, faz-se necessario o uso de outros conceitos, como interatividade
baseada em menu, escalabilidade (consiste na existéncia de diferentes versdes
e tamanhos e niveis de detalhamentos dos mesmos objetos midia), simulagéo
(virtualizacdo do mundo real e criacdo de novos mundos independentes dele),
imagem interface (imagens usadas como icones na interface grafica com a
funcdo de controlar o computador) e imagem-instrumento (as imagens-
instrumento afetam diretamente a realidade, controlando bragos robéticos em
lugares remotos, disparam misseis, entre outros), para descrever diferentes
tipos de interatividades, estruturas e operacdes. A distincdo entre interagao
aberta e interacéo fechada é um exemplo dessa abordagem.

Embora seja facil classificar os tipos de interagcdo com 0s novos meios, é
muito complexo teorizar a relacdo do usuario com essas estruturas de
interacdo. Para Manovich, essa € uma das questdes mais complexas
levantadas desde o surgimento dos novos meios. Longe de querer responder
de forma absoluta a essas questdes, Manovich propde apenas uma abordagem
de alguns aspectos da interatividade.

Manovich aborda a condicdo interativa dos dispositivos tecnoldgicos
propondo dois tipos basicos para a mesma. A interagdo de tipo ramificada,
também conhecida como interagdo baseada em menus, que é desenvolvida a
partir de ramificagfes tipo arvore. Nesse tipo de interagdo, quando o usuario

seleciona determinado icone ou &rea da imagem, 0 programa apresenta as
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possibilidades de escolha a serem ativadas. Geralmente, essas escolhas
disponibilizadas pelos softwares séo baseadas em processos cognitivos.

Outro tipo de interagcdo é a hipermidia. Esse tipo de estrutura de
interacdo € bastante comum nos novos meios. Conceitualmente, ela € similar a
interacdo ramificada. Ela é conectada por hiperlinks, porém os elementos sédo
independentes uns dos outros. Os elementos séo distribuidos em rede e os
links podem ser direcionados para pontos ou trechos especificos ou
direcionadas de forma randbmica (aleatéria). Normalmente, os hipermidia
possuem a peculiaridade de serem constituidos na forma de texto, no entanto,
também podem ser areas da imagem a serem ativadas pelo espectador. Nesse
tipo de interagdo, seguindo os links 0 usuario constréi uma verséo
personalizada do documento (MANOVICH, 2001).

Em minha pesquisa artistica, na obra intitulada Porngame, de 2007,
citada no capitulo anterior, a interacdo tipo hipermidia é utilizada. O usuério
transita pela superficie das imagens buscando links predeterminados e

randémicos que o conduzem de forma singular a construir sua verséo da obra.
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Figura 1: Mapa de links da obra Porngame.
Fonte: Dados da Pesquisa.
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Num segundo nivel, podemos pensar a interagéo a partir da variabilidade
em dois tipos de interacdo: a interacéo aberta e a fechada.

A interatividade aberta usa uma variedade de abordagens desde
métodos da programacdo procedural, onde um dado procedimento pode ser
requisitado a qualquer hora na execugcao de um programa, inclusive por outros
procedimentos ou por si mesmo. Outro caso de interatividade aberta é a
programacao orientada a objetos, que € um tipo de linguagem standard onde
se enfatiza a natureza modular usada na programacédo de computadores. A
interatividade aberta também abrange a Al (inteligéncia artificial), a AL (vida
artificial) e as redes neurais.

Enquanto na interacdo fechada existem nucleos que sdo acessados
pelos usuarios e se mantém inalterados, a interatividade aberta pode ser
pensada como um subconjunto da variabilidade. Aqui podemos fazer uma
analogia com a teoria das semelhancas e das familias propostas por
Wittgeinstein (em uma familia, um numero relativo de qualidades seria
compartilhado por todos os parentes; porém, nem todos o0s parentes teriam
todas as qualidades), que mais tarde evoluiu para teoria dos prototipos de
Eleonor Rosh (os significados naturais de determinada lingua ndo tém origem
num principio l6gico, mas sim pela proximidade que possuem de determinados
protétipos) (MANOVICH, 2001).

Também podemos relacionar o principio da hipermidia, que € estruturada
em ramificacdes tipo arvore, com as primeiras proposicbes de Chomsky. A
gramatica natural da linguagem propde as conexdes entre “nds” (nodos) como
uma ramificagéo profunda da linguagem.

Outra analogia importante é a feita diretamente com as linguagens de
programacao através da variabilidade. Nao existe uma separacgdo clara entre
algoritmos e dados: o algoritmo é que determina a sequéncia de comandos a
ser executada num banco de dados. Os dados sdo acessados e reorganizados
a partir dessas determinacfes executadas pelos comandos algoritmicos.

Assim, a variabilidade elucida e exemplifica como historicamente
ocorreram mudancas correlatas na tecnologia das midias que afetaram o
campo social. Se as velhas midias estavam ligadas a uma logica industrial das
sociedades de massas, 0S novos meios sdo correlatos a sociedade pos-
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industrial que privilegia os valores individuais e a conformidade (MANOVICH,
2001).

Na sociedade industrial ou de massas, todos desfrutavam os mesmos
bens e compartiihavam das mesmas crencas. Na sociedade pés-industrial,
todas as cidades constroem seu proprio estilo de vida e “selecionam” sua
ideologia a partir de uma grande variedade de escolhas (n&o infinita). Por
exemplo, cada leitor de um hipertexto tem sua propria versao do texto, como se
estivesse em frente a uma instalacdo interativa.

Para Manovich, todas essas estratégias de customizacao, interacédo e
participacdo focam atingir o imaginario contemporaneo onde fantasiamos ser
anicos (MANOVICH, 2001).

Assim, desde a arte classica, e principalmente a arte moderna, ja era
interativa de diversas maneiras. Elipses nas narrativas literarias, detalhes
faltando em objetos nas artes visuais e outros atalhos representacionais que
requeriam do usuario um preenchimento com informagéo. O teatro e a pintura
também confiavam nas técnicas de palco e composicdo para orquestrar a
atencdo da plateia o tempo todo, solicitando o focos de sua atengdo em
diferentes pontos da tela (palco).

Como na escultura e na arquitetura, o espectador tinha que mover seu
corpo todo para experimentar a experiéncia espacial da estrutura.
Concomitantemente, as modernas midias e a arte promoviam cada vez mais
essas técnicas, colocando novas demandas cognitivas para o espectador.

No inicio de 1920, novas técnicas de narrativa, como a montagem no
cinema, forcavam a audiéncia a estabelecer ligacbes entre imagens néo
relacionadas, preenchendo essas lacunas apresentadas na imagem. O cinema
ativamente conduzia a audiéncia a trocar de uma parte a outra do frame, bem
como de um frame a outro.

O novo estilo representacional semiabstrato que com a fotografia se
tornou um “estilo internacional” na cultura moderna solicitava ao espectador
gue reconstruisse o objeto a partir de um minimo de informac¢éo — o contorno,
algumas nuances de cor, sombras projetadas e pelos objetos que ndao eram
representados diretamente.

Finalmente, na década de 1960, dando continuidade as propostas
dadaistas e futuristas, as novas formas de arte como os happenings, as
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performances e as instalagbes tornaram a arte explicitamente participativa,
uma transformacdo que, de acordo com alguns tedéricos dos novos meios,
prepararam o solo para a arte das instalagdes interativas usando computadores
dos anos de 1980 (MANOVICH, 2001).

Assim, numa perspectiva de base histérica, Manovich vé na arte dos
novos meios uma ferramenta que encontra sua origem no ilusionismo pictorico.
Para ele, a p6s-producdo predomina na maioria das técnicas contemporaneas
de cinema e video. A producdo ou gravacao ao vivo cedem lugar as técnicas
contemporaneas de pos-producado, que nada mais sdo do que a pintura quadro
a quadro de imagens pré-gravadas ou a aplicacdo de efeitos em tempo real.
Desse modo, a arte dos novos meios e mesmo as obras interativas tém um
embasamento histérico no ilusionismo da pintura. A arte barroca exigia do
espectador que interagisse e transitasse em torno das obras: pintura, escultura
e arquitetura se misturavam para dar a ilusdo de espaco que continua para
além do plano pictérico, preconizando a arte virtual de simulagéo.

Em meu trabalho artistico Objeto Tecnopoético | de 2010 (DVD em
anexo), de 2010, faco uso de diversas caracteristicas propostas por Manovich,
que ele denomina de estética dos novos meios. Primeiramente, ele é
constituido de um nucleo pré-programado de software que realiza a interface
entre os dispositivos tecnolégicos hardware acoplado ao computador
(computador, interface MIDI, interface controladora de distribuicdo de sinal ou
video-wall), com os trechos de video e anima¢des. Num segundo nivel, ele
realiza a ligacdo entre a resposta psicomotora do espectador e a obra. Assim,
num processo de feed-back, cada espectador/usudrio gera efeitos, criando uma

versao singular da obra.

A animacdo Movimento, Ruido da Escuriddo (Anexo Il, Figura: 5, p.161)
funciona através do principio da escalabilidade interativa, condicdo que permite
ao usuario construir diferentes versbes e tamanhos, bem como acessar
diversos niveis de detalhamentos dos mesmos objetos de midia (imagens,
videos e animacgdes), agindo como coautor do trabalho.

Nesses processos de retoque e manipulacdo do conteudo imagético da
obra, através da aplicacdo de tratamentos digitais, tanto a elaboracéo quanto o

processo de participagcdo e interagdo do espectador sdo pensados como
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pintura animada. A pintura animada € um tipo de apropriacdo de processos
histéricos de constru¢cdo da pintura revitalizados pelas tecnologias de
tratamento digital da imagem (MANOVICH, 2007). Essa dimensé&o inclui uma
particular configuracdo do espaco, do tempo e da superficie articulada através
do trabalho, uma sequéncia particular das atividades do usuério durante todo o
tempo de interacdo com o trabalho, uma forma particular, material e
fenomenoldgica da experiéncia do usuério articulada a um material pré-mixado
no computador, articulado a processos historicos oriundos da pintura.

Assim, o conteudo de um trabalho de arte interativo €, inicialmente, o
resultado da colaboracdo entre artista/programador que  evolui
progressivamente para outros niveis de participacdo, envolvendo o artista, o
programador, o usuario e 0s objetos técnicos.

A partir de algumas descobertas da neurobiologia, a visdo de Lev
Manovich sobre interacdo e participacdo deixou de ser apenas uma da
especulacdo conceitual, encontrando respaldo cientifico na neurofisiologia. A
descoberta dos neurbnios espelhados feita em 1990 pelo neurofisiologista
italiano Giacomo Rizzolati legitima a posicdo de Manovich em relacdo a
interacdo e a participacdo. A participacdo e o compartilhamento da experiéncia
sdo principios inerentes as artes figurativas e representativas e tém sido
desenvolvidos no processo de evolugdo do cértex visual e cértex pré-motor.
Esses grupos de neurbnios, fundamentais para evolucdo da espécie, sdo
ativados em nosso cortex cerebral enquanto observamos uma cena real ou
representada ativando a mesma funcdo em nosso cérebro. Essa area cerebral
possui como um de seus atributos dar inicio a um estimulo, ativando conexdes
neuronais de &reas similares no cértex cerebral do observador (ONIANS,
2007).



5 DA VIDEOARTE A ARTE INTERATIVA

Neste capitulo, através de um apanhado historico, analisar-se-do pontos
de convergéncia entre a arte do video e a arte feita no computador. Usaremos
como ponto de partida o nascimento simultdneo do computador e do video
enquanto acontecimentos que compartilhavam um principio tecnoldgico similar:
o tubo de raios catddicos. Concomitantemente, serdo usadas definicbes e
reflexdes tedricas de alguns autores sobre essa questéo.

Uma das condi¢Bes inerentes a era do computador € a de armazenar
informacdes. Tudo €& numerizdvel e acaba em bancos de dados, em
consequéncia disso, disponibilizado como um tipo de memoria coletiva ou
repositério da cultura contempordnea. A informagdo acaba sendo
preponderante em nossa vida cotidiana. Sendo assim, demanda um estudo de
como ocorrem seus processos, e particularmente de suas formas de
acessibilidade, bem como de suas implicacdes estéticas. Por outro lado, a
criacdo de novas tecnologias estetiza 0 acesso a informacédo, 0 que interessa
diretamente a esta pesquisa artistica.

Com o surgimento das interfaces gréficas, durante os anos de 1980, o
computador da inicio a um processo de estetizacdo irreversivel. A partir de
entdo, as ferramentas dos softwares comecam a abandonar a eficiéncia para
serem antropomorfizadas. A interface tipo janela, a interacdo baseada em
menu, as caixas de ferramentas nos softwares sao exemplos desse processo.
A mudanca na forma como a informacédo é acessada no computador a partir de
icones e janelas d& inicio a uma revolucdo. A imagem comeca a ser um fator
de desenvolvimento da maquina. Processadores mais potentes e capazes de
suportar a edi¢cdo de todo tipo de imagem comecam a se tornar cada vez mais
acessiveis ao publico. O computador torna-se uma maquina de processar
imagens, do simples processamento de fotografia ao tratamento de imagens e
gréficos 3D altamente complexos. Sua poténcia acaba sendo medida pela
industria informética a partir da sua capacidade de processar imagens e

graficos.



81

A invasdo da imagem no universo da informética ndo é in6cua. Ela acaba
por trazer consigo toda a sua carga historica. Fatores até entdo restritos ao
universo da estética e da filosofia passam a fazer parte do computador. Antigos
debates sobre arte e técnica sdo atualizados, enquanto as proposi¢cdes das
vanguardas s&o potencializadas e revistas a partir de outros enfoques. Em
decorréncia disso, 0 acesso a informacao passa a ser cada vez mais mediado
por fatores estéticos. O que até entdo ficava restrito ao dominio das imagens —
aparéncia da interface, cores, icones — passa a fazer parte do universo do
computador. Assim, o computador cria novas possibilidades para a estética
contemporanea, como, por exemplo, a capacidade de assimilar e armazenar
informacao estética disponibilizando-a em bancos de dados, potencializando as
poéticas tecnoldgicas.

Essa capacidade dos dispositivos digitais — computadores e interfaces
(sensores, mouses, teclados MIDI, e joystick) — para produzir, armazenatr,
controlar e disponibilizar a informacéo, aliada aos paradigmas das vanguardas
(readymade, uso de tecnologias de reproducao da imagem como a fotografia, o
cinema e o video), acaba por instaurar uma nova forma de abordagem da arte:
0 espectador passa a condigdo de coautoria. As novas midias (New Medias)
emergem das propostas modernistas, no entanto ndo demandam o
esquecimento do passado, elas ndo precisam de novas formas ou novas
linguagens. Elas apenas reconfiguram o passado.

Um dos pioneiros no estudo da estética informacional e na abordagem da
arte por computador foi Moles. Para superar as visdes hermenéuticas,
metafisicas e idealistas da estética, ele propds a estética informacional. Nessa
abordagem, a informacédo subdivide-se em dois tipos: informagdo semantica e
informacdo estética. Para o autor, a informagdo semantica tem caréater
universal, sendo, portanto, codificada e decodificada de forma elementar. Um
comando para ligar e desligar um dispositivo eletrénico, como um sinal de
trnsito, por exemplo, € uma informacdo seméantica. A informacdo semantica
funciona na categoria da recepc¢ao, pois possui um alvo que a decodifica de
forma objetiva. Ja a informacdo estética possui um carater pessoal, sendo
transportavel, aleatéria e nado traduzivel, ligada a percepcao. Esse tipo de
informagao se encontra em abundancia nas obras de arte. Para o autor, o

estudo da estética dar-se-ia na apreensao e na forma pela qual sentimos nosso
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entorno. Ele também frisa que os dois tipos de informacdo podem coexistir
simultaneamente na mesma mensagem (MOLES, 1978).

As reflex6es de Moles sobre arte e tecnologia continuam véalidas em nossos
dias. Uma de suas proposi¢cdes mais importantes é que as maquinas e a arte
devem se aproximar de forma crescente. Também foi ele que propbs a
substituicdo do conceito de verdade pelo de simulacro: gerar simulacros néo
quer dizer realizar copias iguais, mas sim novas versdes (GIANETTI, 2004).

Gianetti (2004) prop6e a nocdo de endoestética como estratégia para
compreendermos as obras que fazem uso de novas tecnologias interativas.
Para a autora, a endoestética ocorre em obras que envolvem a participacao do
espectador a partir de dispositivos tecnolégicos. No processo endo/exo
interno/externo da obra interativa tecnolégica, sdo superados os paradigmas
kantiano-hegeliano implicitos no primeiro modelo da estética informacional e na
arte moderna em geral. Por um lado, a interacdo funciona numa dinamica de
meta-autoria, a participacdo do espectador dar-se-ia na condi¢cdo de coautor da
obra. A endoestética busca uma forma de abordar a estética de maneira a
respeitar as particularidades da obra e a subjetividade do interator. A
endoestética acontece nesse processo de acoplamento, no interior da obra e
na subjetividade do espectador.

Para Manovich (2001), nesse universo enddgeno da obra interativa, 0s
bancos de dados acabam por funcionar como um substitutivo, ou opgcao ao
método narrativo moderno, onde séo potencializados os elementos estéticos do
computador enquanto repositério cultural. A investigacdo desses elementos
poéticos inerentes as novas tecnologias, tais como representacdo numeérica,
modularidade, automacéo, variabilidade e transcodificacdo, sdo os elementos
instauradores da obra interativa. Por exemplo, no tratamento de imagens em
lotes (operacao recorrente nesta pesquisa), uma imagem de uma sequéncia de
video é tratada individualmente com operagbes, como recorte do fundo,
selecao de areas de cor, aplicacdo de texturas ou plug-ins. Numa outra etapa,
€ escolhida uma pasta contendo o restante dos frames do trecho de video. O
mesmo roteiro de operacdes é aplicado indiscriminadamente nessas imagens.
Nesse caso, atuam mais ou menos trés operagcbes: a automacao, a
modularidade e a variabilidade. A automacdo por envolver a aplicacao de
tarefas repetidas, a modularidade porque os procedimentos sdo aplicados em
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modulos e a variabilidade porque no lote toda escolha é feita por selecao de
areas de cor que mudam de um frame para o outro, provocando dessincronia.

Nesse cruzamento, o computador é investigado em sua capacidade de
desmembrar, armazenar, assimilar e rearranjar a informagéo, de forma a ser
acessada com o maximo de velocidade. A conversdo numérica em
representacdo bindria continua de textos, videos e fotografia € chamada de
digitalizacdo. Apds o processo de digitalizagdo, toda a informagéo € indexada
ao computador, compartilhando das mesmas propriedades binarias do restante
dos dados™. A informacdo é, portanto, processada através de algoritmos e
organizada através de linguagens de programacdo, onde sdo executadas
tarefas numa série de operacdes elementares executada sequencialmente. Os
bancos de dados ndo contam historias, ndo tém inicio nem fim, ndo possuem
qualquer organizacdo tematica. A informacdo presente nos bancos de dados
pode ser reproduzida e copiada de forma ilimitada sem perder suas
propriedades iniciais, pode ser acessada em parte, modificada, substituida sem
afetar o todo (MANOVICH, 2001).

5.1 AUTORES, DEFINICOES E REFLEXOES SOBRE O VIDEO

Em suas origens, tanto o computador quanto o video aparecem como
dispositivos que nada tém a ver com as artes. Os principios elementares das
duas tecnologias sao propostos em meados de 1920. No entanto, seu
desenvolvimento e aplicacdo aparecem somente apds a Segunda Guerra
Mundial. O computador apareceu como uma ferramenta que servia
especificamente para armazenar e manipular informagdes com rapidez e

eficiéncia.

1 «Before proceeding | need to comment on my use of the word database. In computer science database
is defined as a structured collection of data. The data stored in a database is organized for fast search and
retrieval by a computer and therefore it is anything but a simple collection of items. Different types of
databases — hierarchical, network, relational and object-oriented — use different models to organize data.
For instance, the records in hierarchical databases are organized in a treelike structure. Object-oriented
databases store complex data structures, called "objects," which are organized into hierarchical classes
that may inherit properties from classes higher in the chain” (MANOVICH, 2001, p. 218).



84

A televisdo, por sua vez, era uma ferramenta para a comunicagao e
transmissdo de som e imagem similar ao radio. Foi descoberta em 1883 por
Thomas Edison, que constatou, através da observacéo da corrente elétrica em
lampada, a manifestacdo de uma luz azulada entre os pélos de dois eletrodos:
catodo e anodo. Outros cientistas teorizaram o0 experimento: no vAcuo ocorria
um fluxo de elétrons. A partir da insercdo de um terceiro eletrodo, comeca o
principio de controle de voltagens, dando inicio a era eletronica.

A aplicacdo dessas teorias deixa para trds a era mecéanica: a eletrénica
ndo é mais uma técnica de base empirica, mas solidaria da ciéncia e de suas
teorizagcbes matematicas (COUCHOT, 2003). Essas teorias possibilitaram a
invencdo da valvula (principio do radio) e o do iconoscopio (principio da
televisdo). Em decorréncia disso, entramos na era da disseminacao da
informacao em escala global.

Os artistas passaram a utlizar essas tecnologias apds serem
disponibilizadas no mercado. A tecnologia do video e da televisdo
apresentarem-se comercialmente disponiveis em periodos quase simultaneos.
As experiéncias com intervengcdes no tubo de raios catédicos foram as
primeiras a despertar a atencdo dos artistas. Isso n&o aconteceu casualmente,
mas devido a alguns fatores importantes. Primeiramente, o tubo de raios
catodicos, e posteriormente as cameras de video, tinham um custo
relativamente baixo se comparado ao computador e ao cinema (0 custo inicial
do computador, como da producdo cinematografica, era proibitivo). Em
segundo lugar, havia relativa facilidade de seu aprendizado enquanto
linguagem. Ao contrario, o computador, em sua origem, exigia um
conhecimento especifico. Muitos dos pioneiros na arte no computador ou eram
programadores, ou cientistas que enveredaram na pesquisa em artes ou,
ainda, artistas que trabalhavam com técnicos. O video surgia como uma
possibilidade poética engajada aos ideais das vanguardas militantes, inovador
e transgressivo (MERIDIEU, 2005).

O computador so ficou acessivel durante os anos de 1980, periodo em
que foi disponibilizado em universidades e centros de pesquisa. Com 0
lancamento do computador pessoal, em 1984, surgia a interface grafica (menus
tipo janela), tornando-se essa tecnologia mais atrativa aos artistas. Alguns anos
mais tarde, em meados de 1990, com o surgimento do video digital,



85

concomitantemente ao avanco da industria de microprocessadores, a
tecnologia passou a ficar acessivel a um ndmero cada vez maior de artistas,
gue passaram a investigar as suas possibilidades poéticas.

Delineado pelo surgimento do video digital, o avango das novas
tecnologias da inicio a um processo de hibridizagdo entre o computador e o
video. Abordaremos aqui algumas hip6teses decorrentes desse processo de
hibridizacdo. A nasce como uma linguagem tecnolégica propria, com uma
historia de periodos claramente demarcados. Posteriormente, perde sua
autonomia e hibridiza-se com o computador.

Dubois (2004) apresenta esse processo de mudanca do video como
uma afirmacéo: o video perderia sua especificidade para ressurgir de forma
totalitdria como um “estado video”. Para o autor, as animacdes na internet, as
cameras nos dispositivos portéteis, os circuitos de vigilancia, entre outros, sao
uma prova de que o video estd mais vivo do que nunca e presente de forma
radical em nosso cotidiano.

Popper (1993) apresenta o video como uma linguagem que surge de
forma muito especifica e demarcada, mas que, no entanto, vai perdendo suas
caracteristicas para se virtualizar. Ele passa a ser mais um dispositivo
tecnoldgico virtual na palheta do computador. Anexados, computador e video
séo potencializados. O autor apresenta esse processo como algo inevitavel, no
entanto muito promissor. Em outro momento, Popper ja havia preconizado que
a arte cinética nos anos de 1960 subsidiava a emergente arte tecnoldgica. Para
o autor, a arte cinética delineava a integracdo do espectador com a obra, bem
como a integracao entre arte, ciéncia e tecnologia. Esse processo, iniciado com
a arte cinética, encontraria um desdobramento em nossos dias, quando as
artes tecnolégicas se virtualizam. Esse processo iniciado em 1990 encontra
seu auge em nossos dias. A virtualizagéo da arte implica uma abertura onde os
artistas e os espectadores compartilham pensamentos e ac¢fes. Ele também
frisa que essa abertura implica numa maior liberdade de participacéo e acéo,
sem, no entanto, destruir o que antecedeu, bem pelo contrario, ele anexa e
potencializa o passado. Popper propde o computador como uma ferramenta
espiritual.

A francesa Méridieu (2004) apresenta a videoarte e a arte digital como
duas formas de arte que surgiram a partir de tecnologias dispares, mas que, no
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entanto, comecam a se misturar completamente uma na outra. Para a autora,
essas duas formas de arte, herdeiras dos happenings e das performances dos
anos de 1960, passam a transformar-se em uma Unica linguagem a partir das
obras multimidia dos anos de 1990. A mistura de elementos capturados a partir
de fontes analdgicas e digitais, associada a uma participacdo ativa do
espectador, aponta para um desenvolvimento que ainda nao aparece
claramente delineado, propiciando um feértil universo de investigacgéo.

Em seu apogeu, a videoarte foi apontada por Youngblood (1970), em
seu livro Expanded Cinema, como uma linguagem independente do cinema e
desvinculada de qualquer relacao histérica ou tedrica com 0 mesmo, devido a
sua instantaneidade e a semelhanca com a imagem no espelho, podendo
responder em tempo real (LOVEJOY, 2008). Para Youngblood, o video € um
evento global, funciona como uma extensdo do sistema nervoso, como
consciéncia do planeta, por ele denominada de videosfera. No entanto, apesar
de revolucionéria, a videosfera apresentava o video e a televisdo enquanto
abertura planetéria da tecnocultura, pecando por colocar o espectador numa
posicdo desprivilegiada e passiva, sem poder interagir com 0S eventos a que
assistia atonito, alcancando, na melhor das hip6teses, uma condigéo narcisica.
Os artistas colocaram-se em posicdo de ataque ao video enquanto televisdo. A
televisdo revelou-se como uma ferramenta totalitaria e alienante, por isso
demandava uma postura combativa por parte dos artistas, necessitando ser
virada do avesso, desconstruida. A videoarte foi a sublimacédo da tecnofobia
causada pela televisao.

A meu ver, o inicio absolutamente especializado da computer art, com
recursos restritos e com uma interface bastante rigida e contida, foi um dos
fatores que contribuiram para que, inicialmente, o video despertasse mais
atencéo por parte dos artistas. O momento histérico simultdneo ao surgimento
dessas tecnologias ja vinha desde as vanguardas do inicio do século XX,
carregado de desejo de expansdo. O video supria 0 apelo a sensorialidade, a
novas formas de percepcéo e participacdo na arte. Ele também aparecia como
continuidade e ruptura da linguagem do cinema, adicionando a possibilidade do
tempo real e da instantaneidade como ingrediente para o realismo critico e
militante. Como fendbmeno de comunicacdo em escala global, a televisdo

também seduzia pela possibilidade de ruptura com os circuitos convencionais



87

da arte, que almejava sair das galerias e museus. O computador, por sua vez,
aparecia como um Vvir a ser, restrito as correntes construtivistas e geométricas
da arte.

Podemos perceber isso se analisarmos trabalhos de pioneiros como 0s
da artista francesa Vera Molnar e do brasileiro Waldemar Cordeiro. Esses
artistas se propunham a trabalhar dentro de esquemas extremamente rigidos,
com poucas variantes e resultados geométricos bastante contidos. O video, ao
contrario, apresentava-se como meio absolutamente maleavel que permitia a
inclusdo do corpo, a ruptura com suportes e linguagens convencionais, além de
carregar o signo do artefato industrial tdo idolatrado pelas vanguardas,
atendendo, de forma mais adequada, aos anseios espirituais daquela geracao.

Contudo, com a evolucdo da interface gréfica e com o surgimento dos
dispositivos de interacdo, o computador deixa de ter aquele carater
matematico-geométrico que o caracterizava inicialmente como mera maquina
de célculo e armazenamento de informacgé&o. Hibridizado com o video, ele vem
consecutivamente anexando as experiéncias e as pesquisas dos videoartistas.
Talvez seja esse o0 grande ponto de convergéncia entre essas duas artes
tecnoldgicas. Como a videoarte encontrou sua maturidade cedo, isso permitiu
uma participacdo na construgdo do computador enquanto ferramenta poética,
uma vez que muitos artistas trabalhavam lado a lado com técnicos,
engenheiros e programadores.

Devido a esse processo de investigacdo envolvendo artistas e cientistas,
alguns erros acabaram por ser incorporados como pesquisa tecnolégica pura.

As tecnopoéticas realizam a previsdo de Youngblood e convidam-nos a
reflexdo filoséfica, incitando-nos a uma interacdo e potencializando a
intervencdo e a participacdo no destino dos dispositivos tecnolégicos, a partir
de uma abordagem criativa, onde a tecnologia passa a ser humanizada e o

homem assume sua dimensé&o tecnoldgica.
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5.2 A CONSTRUCAO DA INTERFACE GRAFICA E A NEUROCOMPUTACAO

A interface gréfica no computador é o resultado de uma vasta investigacao
sobre processos de construgdo e cognicdo da imagem. Ela vem sendo
desenvolvida durante as diversas etapas de evolugdo na representacédo da
imagem nas artes que desvendam empiricamente as leis cerebrais que
funcionam na base desse processo. Assim, ela parte desde a investigacdo da
estética nas artes visuais no trabalho até a neurobiologia, a neurofisiologia, a
neuroanatomia, a psicologia da percepg¢édo, o estudo dos signos, a teoria da
informacdao, a fisica e, por fim, a computagéo visual, que desenvolve solucdes
de hardware e software para a construcdo das interfaces de visualizacdo no
computador.

A neurocomputacdo visual é a area das ciéncias da computacdo que
investiga 0os processos de construcdo e percepcado da imagem pelo coértex
visual e sua relagdo com os estudos computacionais no desenvolvimento de
algoritmos para construcdo das interfaces graficas para visualizacdo no
computador. O psicélogo cognitivo David Marr, em sua obra pioneira e
visionaria Vision: A Computacional Investigation into Human Representation
(2010), deu inicio a pesquisa que passou a relacionar a neurociéncia aos
estudos computacionais, mais especificamente a computacdo visual. O
processo cognitivo e fisiolégico comeca desde a simples entrada de dados da
imagem até processos complexos de percepcédo tridimensional e objetos no
ambiente circundante. Esse campo de estudo mistura os processos historicos
de construcdo da imagem nas artes, nas ciéncias cognitivas, nas
neurociéncias, nas ciéncias da computacdo, na neurobiologia e na
neurofisiologia. Seu estudo prop6e um esbog¢o primario (primal sketch), com
base na extracdo de caracteristicas dos componentes fundamentais da cena,
como, por exemplo, na deteccdo de bordas e na visdo binocular. O esboco
primério é como um desenho a lapis feito rapidamente por um artista, passando
a impresséo de elementos essenciais da imagem.

Para isso, ele parte das pesquisas oriundas da fisiologia de Hubel e Wiesel,
que descobriram as células no cortex visual primario especializadas em

deteccdo de bordas (edge detectors). No entanto, os estudos computacionais
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feitos por Marr propdem que esta tarefa de deteccédo de bordas envolve uma
complexa maquinaria cerebral e funcionaria paralelamente em diversas areas
corticais. Assim, os estudos computacionais da visao, antes de propor regras
matematicas generalistas para a percepcao, procuram desvendar problemas
especificos da percepc¢édo visual (MARR, 2010).

Outro autor que investiga as func¢des corticais na construgdo da imagem no
cortex visual € o neurobiologista Semir Zeki. Esse autor analisa a evolugao da
construgcdo da imagem através da histéria da arte relacionando estes
processos ao desenvolvimento do cortex visual e ao que ele denomina de
“conhecimento visual” do mundo. A cor ndo existe fora de nosso cortex visual,
ela é apenas comprimento de onda que é transcodificada em “conhecimento
visual” por &reas corticais especializadas que funcionam em paralelo.

Semir Zeki vé o classicismo da pintura, o dominio da perspectiva e a
construcdo realista da imagem como um estado evolutivo do cértex visual em
sua aquisi¢do de conhecimento do mundo através do reconhecimento de faces,
reconhecimento de objetos. A arte moderna marca um momento em que a arte
parte para funcbes especializadas de estimulo aos campos receptivos
neuronais: as artes visuais seguem leis do cérebro. A cor ndo existe, ela € um
tipo de conhecimento visual. As células retinianas captam comprimentos de
onda (R, G, B) e o cérebro realiza opera¢cdes complexas através do paralelismo
e recodifica esses dados de comprimento de onda em cor, outros dados como
deteccdo de borda, movimento, sombra estereoscopia. Em sintese, noés
enxergamos para adquirir conhecimento do mundo (ZEKI, 1999).

Assim, neste cruzamento entre ciéncia e arte, a interface grafica apropria-se
dos diversos campos de investigacdo para estabelecer solugbes na
visualizagéo de dados no computador.
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5.3 OS DISPOSITIVOS DE INTERFACE GRAFICA NAS ARTES VISUAIS E A
VIDEOARTE

Apesar de a investigacao estética com o computador e o video surgirem
guase simultaneamente, no inicio eles parecem ndo estabelecer didlogo.
Somente nos anos de 1980 e 1990, com o surgimento da interface GUI (grafic
user interface) e o avanco no poder de processamento dos computadores e
softwares de edi¢do, € que o computador e o video iniciam um processo de
hibridizag&o.

A interface gréfica surge como uma metéafora conceitual da organizacéo
dos dados no computador. No caso da area de trabalho (desktop), € simulada
uma mesa onde 0 usuério encontra ferramentas necessarias para executar
determinadas operacfes. Assim, a linguagem da interface grafica ndo aparece
como algo absolutamente novo e descontextualizado, ela esta baseada em
formas culturais que a antecedem, apropriando-se de caracteristicas das
mesmas. Por exemplo, a operacdo de copiar e colar tem sua origem na
colagem: o computador simula a tesoura e a cola, ampliando suas
possibilidades.

Segundo Venturelli (2004), desde o principio, a tecnologia produziu
dispositivos geradores de imagens que buscavam solucionar problemas de
visualizagdo gréfica na obtencdo de imagens cientificas. A geracdo dessas
imagens ajudou a desenvolver a computacdo gréfica, que, desde o principio,
despertou o interesse da arte. Esse dialogo entre a arte e a técnica remonta a
renascencga, através do uso da camera obscura, onde se buscava, em certa
medida, automatizar o processo de criagéo e reproducéo de imagens.

Apesar do surgimento independente do video, com o0 avancgo tecnolégico
ele passa a ser anexado ao computador. Os objetos presentes nas novas
midias tecnoldgicas possuem uma insercdo dentro do contexto que 0s
antecede. Normalmente, eles sdo uma reunido de partes ja prontas de outras
formas culturais; assim como o video absorveu elementos das linguagens que
0 antecederam, ele passa a ser mimetizado na era do computador.

Sendo assim, ao falarmos dos New Medias (Novas Midias), nao

podemos descontextualiza-los, pois as novas tecnologias ndo surgem como
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algo absolutamente inédito, mas como herdeiras de caracteristicas e de
elementos formais de seus antecessores (MANOVICH, 2001).

O video como fenbmeno técnico pode ser analisado a partir de diversos
pontos de vista, pois se apresenta numa esfera histérica e cultural
multifacetada.*?

Em Art of the Eletronic Age, Popper (1993) sugere-nos que tanto a
videoarte como outras manifestacfes de arte da era eletrbnica estariam
inseridas historicamente enquanto desdobramentos da arte da era mecanica da
modernidade, como, por exemplo, a técnica da montagem herdada da
linguagem cinematografica.

Esse autor também aponta duas grandes orientacdes formais na
videoarte. A primeira usava o recurso do video apenas como forma de registro
documental de seus trabalhos, que, até entdo, dispunham somente da
fotografia como forma de registro (artistas conceituais e body-art). Inserem-se
aqui artistas como Vito Acconci, Gina Pane, Gilbet and George, entre outros.
Nessa mesma orientacao, porém de forma um pouco mais flexivel, encontram-
se Joseph Beuys, Bruce Nauman, Wolf Vostell e Robert Rauschenberg.

A outra linha de pesquisa usava o video ndo somente como forma de
registro, mas o enfatizava como uma ferramenta complexa geradora de novos
sentidos, investigando-o plasticamente de forma similar & investigagéo pictorica
e escultorica. Um dos grandes icones dessa tendéncia é Nam June Paik, que
explorou a midia em todo o seu espectro, modificando os componentes
eletrdnicos dos equipamentos de video.

Existem outras quatro divisbes propostas por Popper. A primeira
explorava o video enquanto videoescultura, videoinstalagdo, videoambientes. A
segunda, chamada videoguerrilha, em que os videos eram gravados na rua,

em atividades cotidianas com cameras portateis, buscando uma expressao

2 A linguagem do video ndo é exata ou sistematica e ndo adota nenhum conceito normativo.
Diferentemente do cinema, ele ndo possui uma linguagem exclusiva, importa fundamentos de outros
dominios da imagem. Trés procedimentos de mescla de imagens, segundo Dubois (2004, p.
78),caracterizam a estética do video: “a sobreimpressao (de multiplas camadas), os jogos de janelas (sob
inUmeras configurages) e, sobretudo, a incrustragdo (ou croma-key)”. O primeiro sobrepde duas ou
véarias imagens produzindo um duplo efeito visual, é um foliado de imagens. O segundo trabalha a ideia
de justaposicdes de fragmentos de planos distintos no seio do mesmo quadro, sdo recortes geométricos
fragmentados. E, por fim, a separa¢éo no sinal do video entre uma parte da imagem e outra segundo um
tipo de frequéncia e crominancia ou da lumin&ncia, o que a especifica é o fato de ser comandada
eletronicamente a partir das flutuagdes formais e o préprio real filmado.
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politica e até mesmo pedagogica nos trabalhos. A terceira investigou o video
enquanto midia, considerando manifestagdes como videoperformances e
expressfes mais teatrais. E, por ultimo, uma tendéncia que explorava o video
enquanto dispositivo tecnologico, associando-o a outros dispositivos,
principalmente a arte por computador (POPPER, 1993).

Popper inclui a videoarte numa das ramificacdes da arte eletrdnica ou
tecnoldgica enfatizando, porém, a tendéncia progressiva da videoarte de usar a
tecnologia informatica como substrato para sua pesquisa atual. Em sua obra
From Tecnological to Virtual Art (2007), Popper aponta para uma tendéncia a
virtualizagdo: o computador absorve as primeiras manifestagbes das artes
tecnoldgicas redefinindo-as e acrescentando novas possibilidades.

Por outro lado, torna-se vidvel uma abordagem do video a partir de sua
evolucdo enquanto dispositivo tecnoldgico. Nesse sentido, esta pesquisa
propbe uma andlise tecnoestética: a evolugcdo do video enquanto dispositivo
(ex: da imagem eletrénica vidicom'® ao video digitai CCD, CMOS),
associando sua evolucdo tecnoldgica enquanto geradora de possibilidades
estéticas e poéticas.

Por exemplo, com a imagem gravada em fita magnética e editada em
equipamentos analdgicos, so6 era possivel simular movimentos em slow-motion.
ApGs a invencado das cameras digitais e da edicdo computadorizada néo linear,
tornou-se possivel usar o fast-motion. A edicdo digital passa a usar a
manipulagéo do tempo explorando-o em sua plasticidade. Acelerar, retardar, no
intento de capturar nuances poético-expressivas da imagem em movimento,
recurso esse bastante utilizado nesta pesquisa artistica, em especial na
animagcdo Movimentos, Ruidos da Escuriddo, Figura 5: 2008, p. 161); uma
tomada de video é gravada com o recurso de croma-key, sendo seu fundo
posteriormente subtraido. Apos séo feitas diversas experiéncias em relagdo as
possibilidades de acelerar e retardar o ritmo das imagens. Em outra etapa,
acrescenta-se uma interface MIDI, permitindo ao espectador experimentar
novas variantes de velocidade e movimento. (Anexo Il, Figura: 5, p. 161).

13 Dispositivo presente nas primeiras cameras de video que convertia a luz em impulsos eletromagnéticos
através da varredura eletronica.

“cep - Charge Coupled Device e CMOS — Complementar Metal Oxide Semiconductor. Ambos séo
microchips que convertem a luz em sinal nhumérico binéario, facilitando o processamento da imagem no
computador.
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A videoarte segue uma logica ja presente nas artes plasticas. O uso de
novos materiais e dispositivos produzidos pela industria ndo é um fenémeno
recente, remete ao final do século XIX.* Desde o surgimento da inddstria, os
artistas das vanguardas modernas perceberam o seu potencial poético, seja
pela inspiracdo de sua poética, como nas pinturas futuristas, seja pelo uso
direto de objetos industriais, como no caso dos readymade. No caso das artes
tecnoldgicas, como a videoarte, o elemento diferencial € que a tecnologia em si
passa a ser geradora de novas poéticas, deixando de ser vista apenas como
um elemento externo de inspiracao (futurismo) e apropriacao (readymade).

Para que se pense a videoarte enquanto linguagem propria, a presente
pesquisa a contextualiza também nas categorias elaboradas por Dubois,
inspirado na histéria do cinema: a) teleclasta — o video como reagéo a televisao
e a cultura de massas; b) modernista — o video enquanto experimento na
pureza de sua linguagem técnica (erros como o feed-back, lags, montagens a
partir do corte direto na fita magnética parodiando a técnica da moviola no
cinema), eletroimas (Nan June Paik), uso de circuito fechado, mudancas de
voltagem para interferir nas propriedades da imagem como geracdo de cor e
ruido; ¢) maneirista ou barroca — o video como imagem tecnoeletrénica que
possibilitava interferéncia estética através dos sistemas lineares de edigdo
(edicdo em gravadores de fita magnética), SEG (special effects generators —
dispositivo usado para gerar efeitos em tempo real no video), croma-key
(técnica de insercdo de imagens gravadas a partir de um fundo azul); d)
contemporanea — o video digital como uma etapa na pos-producao de imagens
de sintese ou virtuais manipuladas pelo computador, sistemas de edicdo nédo
linear (edicdo no computador através de software e hardware).

Se, por um lado, as novas tecnologias informaticas passam a incorporar
o video em seus dispositivos, por outro lado, elas apresentam novas

possibilidades no video enquanto linguagem.

15 “A unido entre arte e tecnologia atual deu sequéncia, assim, as pesquisas sobre as possibilidades
artisticas dos diferentes materiais industriais promovidas pelas vanguardas construtivas do inicio do
século. Uma interacdo que remonta ao final do século XIX, aos movimentos Art noveau, Jugenstill e Arts
and Crafts, que aproximam arte e industria, transita pelo futurismo e pelo construtivismo dos anos 10 e
20, exaltando a sensibilidade moderna, e alcanca as influéncias imediatas dos efeitos psicodélicos da arte
cinética dos anos 60, os tubos luminescentes do minimalismo e a videoarte dos anos 70" (FABRINI, 2002
p. 153).
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Nos sistemas de edicdo nao linear, a manipulacédo do tempo comeca a
fazer parte do repertério estético nos trabalhos que utilizam essa tecnologia. Se
observarmos os novos dispositivos (a nova geragdo de cameras profissionais
gue usa discos rigidos e cartdes de memoéria em vez de fita magnética),
perceberemos que as cameras ja comeg¢am a ter -caracteristicas do
computador. A diferenga fundamental neste tipo de cémera hibrida é a
possibilidade de gravacéo ininterrupta — horas, dias e até semanas registrando
uma acao (ja que a limitacdo da fita magnética deixa de existir), permitindo uma
infinidade de manipulagdes com o tempo, como time-lapse (recurso profissional
de aceleracdo do tempo) e over-cranking (captura em tempo muito lento,
técnica usada em balistica e testes industriais).

A tecnologia CMOS, associada ao uso de discos rigidos e memaria
flash, possibilita a gravacéo de imagens em alta resolucdo e gravacéo quadro a
quadro, simulando fotogramas caracteristicos da linguagem do cinema. As
transformacdes no hardware das cameras de video produzem uma mudanca
radical: o video deixa de existir enquanto entidade separada, mimetizando o
cinema e hibridizando-se com o computador. Consequentemente, encerra-se
uma etapa historica na videoarte enquanto linguagem pura e especifica.

O campo do video enquanto linguagem de investigacdo estética e
poética configura-se desde meados dos anos de 1960 nos Estados Unidos e
1970 na Europa e na América Latina. Nesse periodo, a videoarte passa a
constituir o conjunto histoérico e estético marcado por tendéncias e movimentos
internos que a estruturam enquanto linguagem prépria. Em contraste, surgem
as estéticas informacionais ou infoestéticas que, embora compartilhem com a
videoarte a adesdo entusiasmada das novas tecnologias, se movimentam
inicialmente em dire¢fes opostas. A videoarte teve um inicio militante, opondo-
se a massificagdo representada pela televisdo. Como afirmava o videoartista
Jean-Paul Fargier, “a arte do video € contra tudo, contra a televisdo”
(PARFAIT, 2001, p. 18, tradugao nossa).

Segundo Parfait (2001), a relacdo da videoarte com a televisdo dava-se
do meio (qualidades, estrutura, matéria e temporalidade) a midia (suas fungdes
e parametros, a comunicacao, a modalizacdo, a informagéo e a ideologia). Os

artistas literalmente desconstruiam tanto o dispositivo quanto a linguagem. Por
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esse viés, a videoarte, em sua génese, direciona-se a um irracionalismo
informacional, ndo raramente se opondo ao video enquanto midia: a televisao.

No caso do computador, a linguagem da videoarte vai sendo apropriada
lentamente. No inicio, durante os anos de 1970, os computadores eram caros,
especificos e com baixo poder de processamento de imagens. A interface
gréfica ndo estava totalmente desenvolvida, restringindo, portanto, as
investigagdes do video associado ao computador.

Apesar de ja existrem computadores especificos para edicdo e
tratamento de imagens nos anos de 1980, somente a partir do inicio dos anos
de 1990, com o software Quicktime, da empresa norte-americana Apple, essa
possibilidade aparece nos computadores pessoais. No principio, existiam
muitas restricdes, apenas pequenos trechos de video ou animagfes geradas a
partir de fotografias podiam ser editados e apresentados em looping. E
somente a partir da segunda metade dos anos de 1990 que o video é
totalmente popularizado através de cameras digitais e computadores baratos e
mais potentes. Concomitantemente, a linguagem da videoarte vai sendo
assimilada pelo computador e incorporada aos softwares de edicdo em forma
de plug-ins (MANOVICH, 2004).

Dessa forma, para que possamos compreender o desenvolvimento da
tecnologia, faz-se necessaria também uma compreensdo do entorno cultural
onde esse dispositivo é gerado. Portanto, assim como o video enquanto
dispositivo técnico é assimilado, os resultados das investigacdes artisticas da
videoarte enquanto producgdo cultural também irdo fazer parte do repertério
estético do computador.

O computador tem seu surgimento em 1834, e seu criador foi 0 cientista
Charles Babbage, que teve a ideia de desenvolver uma maquina de calcular
programavel. Babbage inspirou-se numa maquina de tecer inventada em 1805
por Joseph-Marie Jacquard. Essa maquina, que tecia temas florais, paisagens
e outros temas complexos, realizava ndo somente uma tarefa, mas uma
sequéncia complexa de instru¢gBes pré-programadas, usando fios de diversas
cores, libertando o teceldao de realizar as operagdes repetitivas manualmente.
Para realizar tal tarefa, a maquina usava cartdes perfurados, técnica inventada
pelo seu conterraneo, o engenheiro francés Jacques de Vaucanson. Esse fato,

de forma alguma, é neutro, pois somente depois de aproximadamente um
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século e meio o computador reencontra sua origem na imagem a partir da
interface gréfica desenvolvida pela Apple nos anos de 1984. (WURSTER,
2001).

Sendo assim, podemos pensar na varredura eletrdbnica como uma trama:
a imagem € construida na tela em linhas de varredura da esquerda para a
direita até formar um quadro inteiro, nos sistemas progressivos, e em campos
pares e impares, nos sistemas entrelagados. A varredura eletrdnica segue
guadro a quadro para criar a ilusdo de movimento. O dispositivo, apesar dos
avancos tecnoldgicos, ainda mantém sua origem na maquina de tecer de
Jacquard. Talvez aqui também possamos identificar um dos pontos de
convergéncia do computador e do video: ambos compartilham do processo de
formacao da imagem através do pixel, da varredura e da trama eletronica. Além
de compartilharem da tecnologia do tubo de raios catédicos, como j& foi citado

anteriormente.

5.4 O VIDEO

A linguagem do video revela-se intrigante e dificil de delimitar. Desde
sua origem, com as experiéncias dos videoartistas norte-americanos dos anos
de 1960, ele é influenciado por referéncias que vém de mudltiplas areas do
conhecimento: cinema, artes plasticas, televisdo, literatura, radio, filosofia,
ciéncia e comunicac¢do. Em sua fase atual, o video perde a sua especificidade
propria e hibridiza-se com o computador, passando a atuar como esséncia
técnica. Atribuindo-lhe novos valores e potencialidades, reconhece-se nele um
local de convergéncias, um espaco de transicdo entre as imagens do cinema,
da televisdo e da informatica (sintese digital). Ele desaparece em sua
especificidade para ressurgir como presenca totalitdria — um estado-video —
junto a outros dispositivos tecnoldgicos (celulares, computador, circuitos de
vigilancia, dispositivos cirirgicos e telepresenca em geral).

Segundo Arlindo Machado (2003), o video, em sintese, € a

sincronizagdo entre sons e imagens eletronicas. Longe de estar decadente ou
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moribundo, ele se faz presente em outras midias. O cinema é produzido cada
vez mais com a tecnologia do video digital. A computacdo grafica, os
videogames, os celulares e a internet articulam imagens eletrénicas com 4udio
advindas do universo videogréfico. Dessa forma, cabe ao artista repensar e
recontextualizar o video dentro das artes visuais.

Com quase meio século de existéncia, a videoarte jA possui historia
solida dentro do campo das artes visuais. No entanto, a forma como se produz
video em nossos dias difere de como se produzia em seus primérdios. O
computador democratizou a linguagem e a producéo do video digital.

Para que possamos compreender a linguagem da videoarte enquanto
fenbmeno mutavel e heterogéneo, faz-se necessario investigarmos as
transformacdes tecnoldgicas decorridas desde seu surgimento até nossos dias,
bem como o seu entorno estético, artistico e cultural.

Nesse contexto, procuraremos analisar a trajetoria da videoarte desde
seu surgimento, como linguagem singular e autbnoma, até a sua hibridizacéo
com o computador em nossos dias.

As pesquisas de arte e tecnologia possuem um espectro bastante
amplo: uso de luz, holografia, arte cinética, robdtica, entre outros. Portanto, o
foco desta andlise dar-se-a na videoarte e em sua hibridizacdo com a computer
art. O avanco tecnoldgico do computador foi progressivamente apropriando-se
da linguagem do video em seu repertorio. O processo deu-se de forma
concomitante na industria tecnoldgica do video com a transicdo do video
analogico para o video digital. Desse modo, esta andlise é significativa devido
ao carater hibrido dos trabalhos a serem apresentados nesta pesquisa artistica,
uma vez que sao utilizados tanto recursos de linguagem da videoarte quanto
de novas tecnologias de interagédo presentes nos computadores.

O video é uma teoria, uma arte, um conceito, um estado, um objeto, um
processo ou apenas uma etapa da arte tecnologica ou virtual? Talvez néo seja
nada disso, talvez ele seja informacdo estética da qual se compdem as
mensagens artisticas e midiaticas, uma memoria dialdgica, um meio e/ou um
canal de comunicagéo e informacdo. Ele desempenha um papel fundamental
na atividade simbodlica do homem contemporaneo, determina modos de

percepcao e fatos histéricos. Em muitas de suas aplicaces, o video néo esta
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produzindo inovagdo alguma, mas apenas cumprindo fungbes que cabiam
antes as formas de expressdo mais antigas, como a fotografia e o cinema.

Nesse sentido, o termo é marcado por uma espécie de ambiguidade
fundamental, pois aparece mais como um complemento nominal do que como
um substantivo — cAmera de video, sinal de video —, em suma, como um sufixo
ou prefixo. Também é uma palavra sem género, carente de corpo. E uma
palavra ndo traduzida, a mesma em varias linguas — videogame e videoarte.
Identifica-se como verbo especial (video, do latim videre, “eu vejo”), que
significa, de forma genérica, toda agcdo constitutiva do ver. Nas palavras de
Dubois (2004, p. 72), o “[...] video € o ato de olhar hic et nunc por um sujeito
em acdao [...] ‘eu vejo’ é algo que se faz ao vivo, ndo € o ‘eu vi’ da foto, nem o
gue ‘creio ver do cinema nem tampouco O ‘eu poderia ver da imagem
informatica”. Efetivamente, a ambiguidade esta na natureza do video.

Dubois sugere que pensemos o video como um estado do olhar,
maneira de ser das imagens, ndo como um objeto, mas um estado das
imagens que permite pensar o que elas sao ou fazem.

Na busca de um sentido para o video, percebe-se que ele possui
problemas de identidade; ao mesmo tempo, assume a forma de objeto e
processo, ou seja, ele se propde sem ser concomitantemente uma imagem
existente por si mesma e um dispositivo de circulagéo de sinais.

Em nossos dias, talvez devamos parar de ver o video como um ente
separado e remeté-lo a classe das (outras) imagens. Devemos concebé-lo,
recebé-lo ou percebé-lo e considera-lo como um pensamento, ou uma imagem-
instrumento, como sugere Manovich, um modo de pensar. Um estado, ndo um
objeto. O video como estado-imagem, como forma de pensar e apropriar-se do
mundo.

A maior alteracdo desde o aparecimento do video foi a sua passagem
da producéo analdgica para a digital.

Pouco explorado por ocupar lugar intermediario entre os sistemas de
imagens tecnolbgicas, mais praticadas por artistas no ambito da intimidade
singular, o video esta mais dependente do estado atual do desenvolvimento
tecnoldgico do que qualquer outro meio de comunicagdo. O processo técnico,
quer seja analdgico, quer seja digital, atesta o fato de que a imagem-video é
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um tipo de imagem processual, ndo descontinua, que esta permanentemente
em processo de formacao ou de dissipacado (MARTIN, 2006).

Nesse sentido, a partir de uma analise geral do video, a perspectiva de
Dubois busca identificar seu desenvolvimento estético em uma escala de
descrigcdo histérica dessa linguagem artistica: video teleclasta, anos de 1960,
passando pelo video modernista, anos de 1970, e o video maneirista, anos de

1980, para, enfim, chegar ao video contemporéneo — de 1990 aos dias de hoje.

5.5 VIDEO TELECLASTA

Nascido na primeira metade dos anos de 1960, o video se definiu logo
no inicio — antes mesmo de recorrer a uma camera ou a um videocassete —
como uma arma contra a televisdo. “Lutar contra o inimigo em seu préprio
territdrio”, assim procedia a relagédo da videoarte com a televisdo. Tratava-se de
uma arte quase virgem em que tudo o estava por inventar, os videoartistas
deviam lutar contra a arte para nela introduzirem um novo suporte de criagéo,
os videastas deviam lutar contra a televisdo. Como afirma Dubois (2004, p.
166): “[...] contra seu peso, sua inércia, sua poténcia, sua uniformizacdo, sua
mastigacdo de todas as mensagens [...]". Nessa época iniciam-se as primeiras

experiéncias:

Em marco de 1963, o experiente compositor Nam June Paik
instalou a sua Exposition of Music na Galeria Parnass do
arquiteto Rudolf Jarhling, em Wuppertal. Paik combinou doze
aparelhos de televisdo preparados com quatro pianos, gira-
discos, gravadores, objetos mecéanicos de som, e a cabeca de
um boi morto pendurada na entrada do espaco por onde o
publico tinha que passar,pois se trata de uma zona de iniciagado
a purificacdo. [...] Paik usou intervencdes técnicas para
modificar as imagens eletrdnicas transmitidas. Um dos
televisores entre 0s que se encontravam espalhados pela sala
de exposicdo estava ligado a um gravador através do qual a
musica era introduzida no cenario, os impulsos eletrdnicos da
gravagdo do som influenciavam a imagem eletronicamente
produzida no monitor. Outro ecrd mostrava apenas uma linha
vertical: Zen TV (MARTIN, 2006, p. 8).
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Ao longo da sua primeira década de existéncia, o Unico objetivo do video
foi sua obsessiva teleclastia, ou seja, como explica Dubois (2004, p. 120), “[...]
destruir o aparelho de TV, atacar a instituicdo, denunciar o dispositivo,
manipular os programas, desviar o fluxo eletrdnico, triturar a propria imagem”.
Além do ataque a televiséo, as investigacfes da videoarte acabaram por servir
de alicerce e base para os primeiros geradores de efeitos especiais em video.
Algumas experiéncias, como TV Magnet, do videoartista Nam June Paik,
registraram as primeiras distor¢cdes nas imagens eletrGnicas a partir da
manipulacdo de imagens em tubos CRT com eletroimds. A intencdo dos

videoartistas dos anos de 1960 consistia em:

[...] navegar na contracorrente das midias de massa (televisédo
principalmente), promovendo um trabalho de corrosdo dos
aparelhos produtores de imagem técnica. Eles queriam
desintegrar a imagem especular consistente produzida pelos
dispositivos tecnoldgicos e intervir diretamente sobre o fluxo de
elétrons, criando configuracdes e texturas desvinculadas de
gualquer homologia com modelo exterior (MACHADO, 2001, p.
29).

Essas experiéncias também aconteciam nos estudios de televisdo e nas
universidades norte-americanas. Machado (1998, p. 9) conta que “[...] a arte do
video nasceu nos estudios de emissoras de tevé como WGBH de Boston e a
KQED de San Francisco [...], em laboratérios de televisdo e nas universidades”.
Esse movimento durou até meados dos anos de 1970, quando os videoartistas
comecam a investigar a identidade do video em si e por si; mesmo que ainda
fortemente ligado aos movimentos radicais de critica social, ele agora assume

sua forma modernista: o narcisismo da imagem-espelho.

5.6 VIDEO NARCISICO-MODERNISTA

Desde os anos de 1970, os grandes géneros do video ja se
manifestavam: o experimental — voltado a tecnologia das trucagens; o
conceitual — voltado as estruturas, aos processos, ao minimalismo, a

percepcdo mental, a denuncia dos cédigos que combatem os modos instituidos



101

da representagao, sobretudo televisiva; a instalagdo arte ambiental, visando ao
espectador do circuito fechado (DUBOIS, 2004).

Esteticamente, o video modernista seria, afirma Dubois (2004, p. 126),
“[...] a0 mesmo tempo de um certo formalismo [...] e o de um narcisismo
evidente”. Nesse sentido, o primeiro aspecto da estética modernista entende o

video como experimentacdo de um novo meio, como explica Martin:

As imagens dos media dos anos 1970 demonstram uma
qualidade estética que era condicionada pelas possibilidades
técnicas da época. As fitas mostravam imagens riscadas, com
grdo e ocasionalmente tremidas. As imagens preto e branco
estdo cobertas por um véu cinzento, a cor que esta comecando
a aparecer tem uma coloracdo nao natural. Nos anos 1970,
este aspecto enevoado caminha de maos dadas com o
imediatismo que os artistas procuram arduamente; a fim de
fazer aparecer, na e pela obra, as condicbes mesmas das
possibilidades expressivas deste meio (MARTIN, 2006, p. 12).

O efeito especular da captacao direta em video aplicado ao corpo do
artista que se pbe em cena muitas vezes até a fragmentagcdo desse meio — um
verdadeiro narcisismo da imagem-espelho, nesse sentido, explica a mesma

autora:

Na primeira metade dos anos 1970, alguns artistas da Action
fizeram performances nos estudios sem publico, exceto a
maquina de filmar. Nestes casos, a imagem de media
funcionava como um espelho narcisista e como material
eletrénico de Design ao mesmo tempo. Abriu uma janela para
0s espectadores e eles tiveram acesso a um acontecimento
gue ja tinha acontecido. Outros equiparam o corpo organico, a
maquina de filmar e viraram 0 seu meio a partir dessa
perspectiva corporal (MARTIN, 2006, p. 13).

Nos dois casos, 0 desafio do video modernista seria 0 mesmo, afirma
Dubois (2004, p. 165): “[...] se autoconsumir, se definir em si e por si mesmo. E
o grande periodo do discurso e dos debates sobre a especificidade do video. E
um video obcecado por sua propria identidade e que faz desta busca de si
mesmo o objeto de seu trabalho [...]. O video-Narciso: o video modernista ndo
conhece a nocdo de ator, na imagem ha apenas corpos de atores”. Todos 0s

grandes videos modernistas mostram essa autoconsumagcao.
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Kraus (1986, p. 197-198), ao analisar a obra Airtime (1973), de Vitto
Acconci, com a duracdo de 40 minutos, pontua seu carater narcisico. Acconci
trata o dispositivo como um espelho, conversando com ele como se estivesse
falando consigo mesmo, as vezes de forma narcisica e até mesmo regressiva.
A autora propfe o video ndo como um meio fisico, mas psicolégico. Em
resumo, na visdo da autora, a videoarte induz a condi¢cdes psicologicas do
narcisismo.

No Brasil, desde seu nascimento, a videoarte experimentou 0s erros ou
falhas nos dispositivos eletronicos. Por exemplo, as primeiras cameras de
video (cameras de tubo), quando expostas a luz forte, apresentavam um erro
conhecido pela palavra inglesa lag (efeito rabo de cometa), mancha branca que
permanecia apos sua exposicao a luz, semelhante ao que acontece com nosso
olho, quando fixamos a luz forte. Esse “defeito” foi explorado na obra
Eletroagentes (1982), de Alfredo Nagib.

Outro efeito que surge a partir de uma falha no dispositivo eletronico e
muito usado pelos videoartistas foi o feed-back (dirigir uma camera ao mesmo
monitor a qual estava conectada gerando um efeito espiralado na imagem).
Essa experiéncia ficou célebre com a obra Good Morning Mrs Orwel (1984), de
Nam June Paik.

O video modernista €, a um sO tempo, a busca por identidade e sua
dissolucdo em si e por si mesma. O terreno em que o video encontra sua mais
forte encarnacao é o da instalagdo (Peter Campus, Nam June Paik). Liberto de
toda preocupacao de se distinguir enquanto imagem-universo das outras
imagens, o video se reduz a sua esséncia: dispositivo, puro processo, eficicia
pragmatica, vazia em si a espera de um sujeito (ele préprio ou o espectador)
ser tragado em seu abismo (DUBOIS, 2004).

Além das experiéncias no ambiente televisivo, o video também é
influenciado pelo cinema. A primeira integragcdo deste Ultimo com o video surge
com o francés Jean-Luc Godard. O cineasta propfe que se pense 0 cinema
através do video, o videorroteiro, ou o video como substitutivo ao roteiro
escrito. A tecnologia do video-assist (tela eletronica que permite a visualizagc&o
em tempo real) elimina a necessidade do roteiro, propiciando uma escrita com

o video.
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Com a fase teleclasta, o video modernista se estende até meados dos
anos de 1980, quando a procura incessante por uma identidade resulta
triunfante, ou seja, o video ganha espaco em toda parte: € a fase do

maneirismo no video.

5.7 VIDEO MANEIRISTA

O maneirismo que caracteriza o video dos anos de 1980 representa,
para Dubois (2004, p. 172), “[...] a era das confusdes, o abandono de toda
pesquisa formal ou conceitual, na época da nostalgia, do pés, do neo, do
retorno; o video ja ndo era visto sendo com uma espécie de indiferenga cinica
sem nenhuma paixao (ele esta ai, mas nao existe)”. O equipamento de video
torna-se acessivel, facil de manusear e é tecnicamente mais desenvolvido.

O video presenciou suas invencfes técnicas perderem toda a sua
poténcia criativa e se diluirem em uma espécie de grande magma do fluxo das
imagens televisivas. Dubois (2004, p. 173) descreve que “[...] qualquer abertura
de filme, qualquer publicidade, qualquer telejornal usa e abusa cotidianamente
das trucagens, incrustagoes, alusbes, narrativas e outros efeitos da Videoarte
[...]". Nessa época, videoarte refletia amplamente a estética do clip, o qual
trouxe consigo padrdes visuais e sucessdes rédpidas de imagens que
ultrapassavam o elemento narrativo do video.

Nesse sentido, o clip cumpriu um papel terrivel, pois apagou totalmente
o trabalho de uma parte da pesquisa videografica. Em suma, afirma Dubois
(2004, p. 174), “[...] a televisdo, que possui 0 mesmo suporte, esvaziou o video
muito mais do que fez com o cinema que continua sendo-lhe ontologicamente
heterogéneo”. As redes de meios de comunicagdo aumentavam com rapidez.
Assim, surge a MTV, que se estabeleceu enquanto televisdo com seus
pequenos clips de mdusica, proporcionando uma nova mistura entre arte,
comercio e televisao.

Outro contexto diz respeito ao video independente, como explica Martin
(2006). O caréter direto e o impeto democratico do video fizeram-no um meio
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interessante para a industria do cinema comercial e para 0 cinema
independente.

Mais recentemente, alguns dinamarqueses criam 0 grupo Dogma,
promovendo a ideia de filmes sem cortes, feitos sem uso de tripé nem qualquer
outro tipo de suporte para camera. O cameraman dgrava as tomadas
empunhando a cémera em sua propria mao, sendo o som gravado
diretamente, sem auxilio de microfones adicionais. De certa forma, esse
método retoma a forga inicial da videoarte, porém seu alvo agora € o cinema (0
video cineclasta).

Na situacdo blogueada e castradora que a televisdo impde ao video dos
anos de 1980, ndo |he resta outra saida sendo assumir sua posicdo de
entremeio. Nas palavras de Dubois (2004, p. 174), “[...] lugar nenhum, a-utopia,
no man’s land. Ou seja, procurar ser algo (de pleno, verdadeiro ou real) contra
a televiséo [...]". A Unica via ontoldgica para o video € aquela que se elabora a
partir da videovigilancia: uma versao maneirista da instalacdo modernista.

O maneirismo no video € a era da ontologia do vazio, do pensamento,
do negativo, do devir-fantasma, do video e da espectralizagdo generalizada do
sujeito. O fundamento do video € uma tentativa teérica e técnica de articular
dois grandes preceitos metafisicos: o cogito de Descartes e o percept de
Berkeley. O primeiro (cogito ergo sum) afirma a existéncia do sujeito na
atividade do pensar: o ser é questao de conceito, concepcédo, conceitualizacao.
O segundo (esse Et percipi, Ser € ser percebido) situa, por sua vez, o ser da
perspectiva do percepto — e de forma negativa ou inversa, passiva: ser € ser
percebido (e ao perceber). Convém acrescentar um terceiro: ao do crer e fazer
crer. Ver, pensar, crer. Percepcdo, concep¢ao e ficcionalizagdo como
operadores para a construcao de uma teoria do video (DUBOIS, 2004).

Apds uma longa estrada, a histéria do video passa por uma série de
viradas estéticas; primeiro a luta contra a televisdo, depois a énfase na
instalacdo, no corpo, nos efeitos e trucagens para consumar-se em Si mesmo;
o fim dos anos de 1970 coincidiu com o fim da experimentacdo e das
pesquisas conceituais, estruturais ou formais. Através do videoclipe e da
videovigilancia, os anos de 1980, explica Dubois (2004, p. 138), “[...] sdo anos
da inovacdo midiatica e da reciclagem generalizada de imagens e sons,

instauracdo de um universo tecnicamente elaborado, mas carente de
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verdadeiras pulsdes, que se move na heterogeneidade”. Sob essa passagem,
0 video dos anos de 1990 caracteriza-se por um uso cotidiano da sua imagem

e pelo estilo documental que aproxima o videoartista das cenas da realidade.
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5.8 VIDEO CONTEMPORANEO, VIDEO DOMESTICADO

O video contemporaneo encontra-se domesticado. Sua tecnologia
encontrou um grau de amadurecimento que o mesmo acaba incorporado na
diversidade de dispositivos da ecologia tecnolégica contemporanea. Ele é a
base para o cinema digital, hibridiza-se com o computador e aparece como
dispositivo vulgar incorporado a cameras de fotografia e celulares. No entanto,
sua domesticag&o n&o necessariamente significa extingdo ou desaparecimento,
ele passa a ter multiplas aparéncias: da baixa resolugdo dos celulares as
sofisticadas cameras de alta definicdo; da imagem estriada oriunda das linhas
de varredura ao cinema de alta definicdo, o video reincorpora sua poténcia
criativa.

Nos anos de 1990, o cinema foi uma importante fonte de material para o
video. Ele tornou-se objeto de discussdo no ambiente do video. Conta Martin
(2006, p. 20): “[...] A historia do cinema e os seus classicos, herois e icones,
fornecem um abundante reservatorio de material de imagens para artistas se
isolarem, desfamiliarizarem e colocarem em novos contextos”. Essa € a fase da
reciclagem das imagens, usa-se o video como uma memoria dialégica para
pensar o cinema; essa relacdo do video com o tempo confirma a posi¢cdo do
video como meio de comunicacdo baseado no tempo. Duas figuras da

linguagem do video configuram essa situagao:

O abrandamento da velocidade das imagens constitui mais
uma linguagem de tempo para la dos conceitos de normal e
cinematico de tempo. Também aqui pode fazer-se a
diferenciacdo entre as chamadas Duration pieces e de hiper-
slow. Para as Duration pieces, a maquina grava um objeto
praticamente estatico numa unica filmagem durante um periodo
de tempo mais longo. A gravag¢do em tempo real é aqui usada
com o objetivo de sugerir que se abandonou a velocidade das
imagens [...]. Na hiper-slow, por outro lado, o movimento das
imagens é realmente retardado por meios técnicos. As
mudancas mal se percebem. Pelo contrario, fica-se com a
impressdo de que € uma imagem parada, um quadro vivo, que
muda insignificantemente (MARTIN, 2006, p. 18-19).
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Se, por um lado, o video enquanto linguagem abandona o ataque a
televisdo e busca o glamour do “grande cinema”, por outro lado, o cinema
transforma-se, passa a ser um video imitando o cinema, a pelicula é
lentamente abandonada. Primeiro, as experiéncias com video digital com fita
magnética, depois o cinema de alta definicho com os cartbes de memodria e
discos rigidos; a partir de entdo, o cinema incorpora a tecnologia hibrida do
video.

O video dos anos de 1990 também destaca cenas da vida cotidiana.
Surge entdo essa forma poética ligada ao caseiro, ao pessoal. Uma massa de
pessoas passa a produzir seus videos, consolidando-se a sua producgdo
doméstica: as cameras registram o modo de viver, no entanto, o video
produzido nesse periodo se consolida concretamente nas narrativas e nos
discursos produzidos pelo video, um trabalho quase artesanal com as imagens
eletronicas.

Também emerge com toda a for¢a o estilo documental mais préximo do
realismo, contudo misturado com os meios de expressdo videograficos. Esse
formato se baseia numa tradicdo moldada pelo cinema experimental, por
estudos de cinema socio-historico. Nele os artistas permanecem préximos dos
acontecimentos; os documentarios em video fornecem com precisdo
impressoes individuais delineadas sobre o mundo, combinam o perto e o longe,
tornam o estranho e o pessoal categorias centrais da videoarte.

Assim, o video, associado ao computador, funciona como uma
abstracdo conceitual produto do calculo, uma imagem-dispositivo, um puro
sinal que faz circular a informacdo independentemente de seu contetdo e

significado.

5.9 A VIDEOSFERA

A proliferacdo das novas tecnologias permite uma diversidade de
incorporacdes a tecnologia do video, um ecossistema tecnolégico a ser

explorado em seu potencial poético: a videosfera contemporanea.
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O termo videosfera foi cunhado por Gene Youngblood em seu trabalho
sobre cinema intitulado Expanded Cinema (1970, p. 260). O termo abarca todo
tipo de fendbmeno ligado a televisdo enquanto acontecimento totalitario que
envolve todo o planeta, abrangendo todas as mensagens por ela transmitidas;
a televisdo é o software da terra. Existem diversas manifestacdes do fendbmeno
video dentro do que o autor chama devideosfera.

O que nos interessa aqui é a microtelevisdo, que seria a videoarte. Em
principio, a videoarte restringia-se a uma pequena plateia de iniciados e ndo
disponibilizava os meios para sua difusdo, fator que deixa de existir a partir do
momento em que o video € incorporado ao computador.

O video possui uma historia propria, porém, ela é intraduzivel fora do
contexto de seus praticantes; por esse motivo, deve ser estudada no ambito da
producdo artistica e da evolugdo tecnoldgica do video enquanto dispositivo.
Mesmo que a videoarte tenha por vezes procurado uma diregéo transgressora
(reacdo a televisdo), manifestando-se como autocritica em sua natureza
tecnoldgica, facilita a sua assimilacao e incorporacao pela industria tecnoldgica.
Assim, é necessario que suas estratégias estejam em constante revisdo. Faz-
se necessario, desse modo, experimentar essas hibridizagdes tecnoldgicas
através de novas poéticas.

O principio fundamental da informacdo estética — ou da informacgéo
usada na arte — pode responder que o video € dependente do estado do
desenvolvimento tecnolégico e estd diretamente ligado ao mesmo. A arte no
contexto da informacdo vem apontando cada vez mais para uma insercéo
nesses sistemas. A producdo artistica contemporédnea propde-se a realizar
uma autocritica dos sistemas tecnoldgicos de informacdo, acabando por
humaniza-los.

Em seu estudo histérico-estético do video, Dubois (2004) propde quatro
fases: teleclasta, modernista, maneirista e contemporanea. Essa perspectiva
do autor pode parecer, por vezes, conservadora, uma vez que ele usa o
cinema como referéncia nostélgica de um momento de auge da imagem em
movimento. A imagem cinematografica tinha como uma de suas caracteristicas
o realismo e a limpeza, ao contrario do video, que é feito de trucagens e
imagens sobrecarregadas de efeitos. No entanto, o cinema de nossos dias,
como se pode perceber, € cada vez mais imagem pintada — pds-producao.
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Mesmo assim, esse estudo organiza o video dentro de uma sequéncia historica
pertinente a esta pesquisa, justamente por mostrar a evolucao tecnolégica do
dispositivo e sua hibridizagdo com o computador — o video agora é apenas
esséncia técnica anexada a uma diversidade de dispositivos.

5.10 HIBRIDO SIM, NOVO NAO

Desde seu surgimento, a videoarte estava propensa a absorver o seu
entorno. Entorno simbdélico porque vinha ao encontro dos anseios da geragao
gue assistia ao seu nascimento como fendbmeno tecnoldgico. Essa geracao
contemporanea do nascimento do video via nele a possibilidade de um
instrumento de manifestacdes coletivas e politicas de grupos, sem deixar de
lado o imaginério narcisico como “espelho eletrénico”, realista e rebelde contra
o fenbmeno massificante da televiséo.

Em sua natureza de objeto técnico, o video mixava-se ao bioma
tecnoldgico que crescia a sua volta. Artistas pioneiros exploravam a propensao
mutante da videoarte através do osciloscépio, que servia para a visualizagcdo
do som em forma de onda, permitindo modificacées a partir de alteragdes no
controle de volume. O principio fundamental era produzir um sinal luminoso
visivel. O som deixava 0 universo invisivel para se tornar imagem. A
possibilidade desse instrumento de visualizar, gerar e manipular formas visuais
encantou artistas do inicio dos anos de 1970. Woody Vasulka, Steina Vasulka e
Nam June Paik sdo exemplos de artistas influenciados profundamente por essa
tecnologia.

Em Participation TV (1969), Paik possibilita a interacdo da plateia com
sua obra a partir da conexao de microfones ao sintetizador Abe Synthesiser.
Os artistas Woody Vasulka e Steina Vasulka desenvolvem diversos trabalhos
entre 1971 e 1978, explorando essa possibilidade enquanto maquina de visao.
Os artistas exploravam a producdo e a distorcdo de imagens partindo de
interferéncias sonoras geradas pelo violino, como na obra Violin Power, de
1978, de Steina Vasulka.
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Atualmente, o computador permite infinitas possibilidades de
investigagdo com ruidos e sons enquanto elementos de interferéncia e
manipulacdo da imagem. Nesta pesquisa artistica, o uso de sensores de
presenca sonora serve como possibilidade de interacdo no video. Desde
“sensores de presenca sonora” conectados a obra, que percebem a presenca
do espectador e possibilitam a intervencdo aleatéria na imagem, até a
possibilidade de coautoria com teclados MIDI, onde o espectador constroi sua
trilha sonora para o trabalho e recria as imagens na obra. A minha tecnopoética
anexa o0 video enquanto esséncia técnica que passa a ser um modo de
desconstrucao e desprogramacao do universo fechado e industrial dos objetos
tecnoldgicos — a mixagem de diversos objetos técnicos dialogando em torno de
uma esséncia técnica que busca a subversao do objeto técnico, enquanto ente
programado e com fungfes pré-definidas, um desvio nas tecnicidades que
estdo ainda em progresso.



6 ESTETICA E POETICAS DAS NOVAS TECNOLOGIAS

Neste capitulo, serdo abordadas as questdes referentes ao processo de
construgdo das obras no que diz respeito as questdes poéticas e estéticas.
Como estratégia metodoldgica para distinguir o conceito de poética do de
estética, usarei a abordagem formalista sugerida pelo fildsofo italiano Luigi
Pareyson em Os Problemas da Estética (2001).

Para a teoria formalista, a obra estd em constante processo de
construgdo. Assim sendo, mesmo enquanto vontade informe na imaginacao do
artista, ela encontra-se em processo de interpretacdo-construcdo e assim
permanece por toda a sua existéncia. A obra & um vir a ser e esta sempre em
construgao.

Para Pareyson, a estética diz respeito exclusivamente a filosofia, sendo
baseada em uma reflexdo sobre a experiéncia, imersa simultaneamente num
carater especulativo e concreto. A poética, por sua vez, seria uma interpretacao
da estética por parte de artistas e grupos de artistas, ficando circunscrita a um
programa, implicito ou ndo. Portanto, a estética buscaria o distanciamento no
que diz respeito a feitura das obras. Por outro lado, a poética teria como tarefa
um exercicio firmemente embasado na pratica de onde tiraria 0os subsidios as
suas teorizagBes. Abordam-se a estética e a poética em suas manifestacdes
contemporaneas mediadas pela tecnologia, a infoestética e a tecnopoética,
usando como subsidio a teoria da formatividade de Pareyson.

Além do carater metodolégico de se separar poética e estética, a
abordagem do filosofo vem ao encontro do aspecto interativo, em que a
participacdo ativa do espectador completa a obra, uma vez que a mesma esta

sempre em construcao.
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6.1 HISTORICO DA ARTE E TECNICA

A arte sempre manteve estreito relacionamento com a técnica. A pintura
renascentista, por exemplo, desenvolveu um aparato técnico (cAmera obscura)
gue acabou servindo, séculos mais tarde, como suporte tecnoldgico a fotografia
e ao cinema.

A meu ver, apesar de serem por vezes pensadas como entes
separados, arte e técnica sdo originarias do mesmo anseio: reflexdo do
humano sobre si, sobre 0 mundo que habita e os efeitos de sua existéncia.

Martin Heidegger, em seu ensaio seminal intitulado The Question
Concerning Technology (1954), sintetiza e baliza uma parte do pensamento
moderno e contemporaneo referentes a técnica e a tecnologia. Nesse artigo,
Heidegger apresenta trés modos de manifestacdo da tecnologia: uma postura
antropoldgica, um tipo de fazer do préprio homem; uma postura instrumental,
um meio de realizacdo de um fim externo a técnica; e a postura cientifica, a
técnica como mera aplicacao da ciéncia (RODRIGUEZ, 2007).

Para Heidegger, a tecnologia aliada a ciéncia que consecutivamente
avanca no dominio do mundo néo é algo necessariamente novo. Desde seus
primérdios, a filosofia ocidental ja apresentava seu desejo pelo conhecimento
cientifico enquanto técnica. A discuss@o sobre a tecnologia ndo comecga nem
com o humano nem com a tecnologia em si, mas na relagdo de ambas as
coisas. A tecnologia é, antes de qualquer coisa, algo que da sentido a nossos
fins. Numa segunda perspectiva, Heidegger sugere que a instrumentalidade da
tecnologia, em termos de seus fins, vai ao encontro de um tipo especifico de
revelacdo e um tipo de verdade ontologica. Em terceiro lugar, Heidegger
desenvolve a ideia de que a tecnologia ndo é somente uma verdade a ser
desvelada, mas um “ser no mundo”; descobrindo-a em um uso instrumental, a
tecnologia torna-se instrumentalmente disponivel. Finalmente, ele reflete a
respeito da faléncia da tecnociéncia em seus fins instrumentais tecnocraticos,
gue acabam trazendo a tona uma acao totalitaria e perigosa para nossa era
(HEIDEGGER, 2003).

Este capitulo procura especular algumas questbes referentes a
tecnologia e seus cruzamentos e encontros especificos com a arte. Pensando-

a desde suas manifestacfes primitivas como desejo humano de dominio do
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mundo através das técnicas de construcdo de imagens e representacdo
realista até os dispositivos tecnolégicos contemporaneos.

Seguindo essa logica, a imagem em forma de mosaico do video,
formada por uma trama de pixels, encontra sua origem nas investigacdes de
Seurat, que se inspirava nas leis da fisica e da 6tica, cruzando ciéncia e arte. O
artista decompunha a pintura em sua unidade significante: pontos de cor pura
(amarelo, vermelho e azul), posteriormente, justapondo-os lado a lado,
deixando para o olho a tarefa da construgcdo da imagem. As imagens no
computador e no video servem-se dessa experiéncia automatizando-a
(MACHADO, 1995).

Também o videoartista Nam June Paik, num processo de reversao, onde
o tecnoldgico € inspirado nas investigacbes da arte, manipula imagens em
tubos CRT com eletroimas e intervengfes nos osciloscopios com sinal de
audio. Esse experimento artistico serviu de alicerce e base para os primeiros
geradores de efeitos especiais em video que, posteriormente, apareceram
virtualizados nos softwares de edi¢éo de video.

Em nossos dias, a tecnologia invade nosso cotidiano numa inflagdo de
dispositivos de todos os tipos. A arte digital com frequéncia serve-se e inspira-
se nesses produtos da industria tecnologica. Somos invadidos por uma larga
producdo imagética e passamos a interpretar o mundo a partir de dispositivos
geradores de imagens. Portanto, podemos pensar que sempre ocorreram
intercambios entre arte e tecnologia e, com o advento do computador pessoal,
essa uniao setorna ainda mais promissora.

O eixo da investigacao técnica nas artes visuais de nossos dias sofre um
desvio. Alguns artistas deixam de investigar pigmentos e materiais adequados
a pintura para focar suas investigacdes na microinformatica, na programacéo e
em outros ramos das novas tecnologias.

A origem epistemoldgica da palavra arte vem do latim ars, que, por sua
vez, é oriunda da traducdo do grego téchné, que até o século XV se referia a
um conjunto de atividades ligado a pericia e aos oficios essencialmente
manuais. No entanto, os gregos néo efetuavam qualquer distingéo entre arte e
técnica (LACOSTE, 1986).

A téchné, na teoria platonica, refere-se ao saber-fazer-humano, que se
contrapde a physis, principio de geracao das coisas naturais. Dessa maneira, a



114

palavra téchné busca distinguir-se de physis (fazer humano do fazer da
natureza de carater autopoiético). A téchné e a physis articulam o processo de
vir a ser das coisas no mundo, definido como poiésis. Portanto, a téchné é o
elemento que colocaria 0 homem no centro do fazer poiético, em contraponto
com as coisas do mundo natural (LEMOS, 2004).

Segundo Lacoste (1986), a relacdo entre a arte e a técnica foi proposta
por Kant em sua leitura inspirada na traducgéo latina ars, do grego téchné. Em
decorréncia disso, a estética surge como disciplina autbnoma. Gimenez (1999,
p.32) explica que a “autonomia da estética ndo significa necessariamente a
autonomia da arte. A ideia da arte como uma atividade intelectual que,
desvinculando-se do fazer puramente técnico, surge somente na época
moderna, quando a arte também conquista sua autonomia”.

Manteremos aqui a interpretacdo kantiana de arte enquanto técnica
devido a proporcdo que a técnica passou a ter no contexto contemporaneo: o
reencontro da arte enquanto atividade tecnologica envolvendo saberes e
procedimentos ligados a técnica.

A relacdo entre arte e tecnologia remonta aos primérdios da
humanidade, e se pode afirmar que essa relagdo sempre foi inseparavel. Em El
Modo de Existencia de los Objetos Técnicos, o filésofo francés Simondon
(2008) afirma que a tecnologia deve fazer parte da cultura e ser percebida
enquanto elemento constitutivo do homem. Através da historia, as técnicas e as
ferramentas sempre serviram como estimulo a imaginacdo e substrato ao
processo criativo. Para Leroi-Gourhan, arquedlogo, paleontélogo e antrop6logo
francés, o homem deve ser concebido como um ser técnico por exceléncia. A
técnica pode ser pensada até mesmo enquanto ato fundador do homem como
animal pensante. A aparicdo do homem coincide, portanto, com a aparicdo da
técnica. E a ferramenta que constitui e inventa o homem, ndo o contrario. A
técnica teria um papel crucial no processo de corticalizacdo e, portanto, no
desenvolvimento organico do homem (LEMOS, 2004).

Simondon (2008) atribui a estética um papel de convergéncia onde os
objetos técnicos aspiram re-encontrar sua origem magico-religiosa. O objeto
técnico retoma sua ligagdo primordial na qual arte e técnica eram

indiscerniveis.
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A tecnologia moderna ndo pode ser pensada apenas enquanto
cruzamento entre ciéncia e técnica, hum processo radical de cientifizacdo da
técnica e tecnizacdo da ciéncia. A meu ver, somente 0s procedimentos
subversivos referentes a arte € que permitem que o objeto técnico avance
como esséncia técnica desde sua forma abstrata em diversos desdobramentos
de tecnicidade até sua concretizacdo, rompendo, desse modo, com o dualismo
tecnizacdo da ciéncia e cientifiza¢éo da técnica.

Se analisarmos a histéria da arte pela perspectiva das mudancas nos
procedimentos técnicos, perceber-se-4 que, a cada transformacéo significativa
nos modos de producdo técnicos, a arte pébde expandir seus horizontes,
provocando revolugbes estruturais em sua linguagem e, por extensdo, na
sociedade.

O que estamos testemunhando hoje talvez seja uma onipresenca da
tecnologia invadindo e hibridizando-se com todos os ramos da existéncia
humana: a versao contemporanea transfigurada da tecnocultura moderna em
cibercultura.’® Todos esses efeitos produzidos a partir da presenca absoluta da
tecnologia na vida e na cultura contemporanea acabam por afetar de forma
radical o modo como se produz e como se pensa arte nos dias de hoje. Em
consequéncia disso, esses efeitos da tecnologia produzem uma manifestacéo
estética, “um ser no mundo” que sO encontra sua verdadeira identidade pela via
da tecnopoética — expressao das singularidades encarnadas nos dispositivos
tecnoldgicos.

A partir do momento em que a arte se apropria dos recursos
disponibilizados pela tecnologia, enfrenta uma duvida fundamental: que tipo de
intervencdo o artista deve efetuar em tais dispositivos? Deve ele agir
passivamente como usuario ou embrenhar-se no interior do cédigo (software)
ou no mecanismo (hardware)?

A escolha feita nesta pesquisa € investigar o/no interior dos dispositivos
tecnoldgicos, buscando reprogramé-los dentro de contextos poéticos. Assim,
busca-se agir nos dois frontes propostos por Flusser.

16 «5e a tecnocultura moderna foi a forma técnica gue emergiu da dominagdo da natureza (Descartes e
Bacon) e a domesticacdo energética do mundo (Heidegger), a cibercultura, por sua vez, é a forma
contemporénea da técnica que joga com o0s signos desta tecnonatureza construida pela asticia da
tecnocracia. E, ao mesmo tempo, ruptura e continuidade” (LEMOS, 2002, p.19).
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Flusser (1985) defende a tese de que o objetivo da arte é o de interferir
diretamente na maquina (maquina entendida como um espectro amplo de
aparatos tecnologicos), alterando seus mecanismos e coédigos, buscando um
retorno as experiéncias transgressoras das vanguardas. O autor adverte que
cedo ou tarde a maquina assimila mesmo as experiéncias mais radicais para
seus fins programados.

Flusser também pontua que, como nenhum outro ser vivo, 0 homem
atualmente entra num ciclo onde ndo somente herda da biologia informacdes
inatas, mas também armazena, adquire informacfes culturais para as futuras
geracodes. Isso é feito numa dupla negac¢éo das leis da termodinamica. A lei de
Mendel diz que nenhuma informagéo adquirida pode ser transmitida de um
organismo a outro. A segunda lei da termodinamica determina que na natureza
toda informacgéo é propensa a ser esquecida ou perdida. Assim, nossa espécie
nega essas leis porque guarda a informacao cultural e adeixa acessivel as
futuras geragbes. Com o advento das novas tecnologias de informagao e da
engenharia genética, nos ndo s6 decodificamos a informacdo como a
alteramos, armazenamos e transmitimos as futuras geracdes (FLUSSER,
1999).

O ser humano é uma “criatura historica”. Para manter sua diferenca e
poder em relacdo aos outros seres vivos, armazena e remodela as memarias,
sejam elas culturais ou ndo. Portanto, a memoéria € o armazenamento de
informacdes, porém essa memoria ndo € inocua, ela vai, consecutivamente,
remodelando-nos.

Para Couchot (1990), o artista é capaz de usar um software comercial
de forma a deslocar a rigidez programada para o campo da poética, superando
a tecnocracia do sistema. Ele pontua a diferenca entre a fotografia tradicional e
o computador. Segundo ele, a maquina fotogréfica constitui-se,
exclusivamente, de hardware, onde o fotografo apenas aperta o botdo,
desconhecendo os processos quimicos e Oticos que ocorrem no interior da
“caixa preta”. J& o0 computador é uma caixa preta com qualidades
diferenciadas, composto por software e hardware, suscitando novas
probleméticas. Assim, poderiamos deduzir que a maquina fotografica ja é pré-
programada para o desempenho de determinadas fungdes, enquanto o
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computador pode ser reprogramado, possibilitando intervencdes teoricamente
infinitas.

Dessa forma, as poéticas tecnoldgicas decorrentes das apropriacées da
tecnologia pelos artistas geram novos paradigmas. Mesmo a critica de arte
necessita reformular alguns conceitos para dar conta das novas propostas que
surgem a cada dia, separando a pirotecnia da verdadeira invencao. Para
Machado (2003), cada vez mais, o discurso técnico tende a substituir as
reflexdes estéticas sobre a obra. Questdes relativas a estética sdo substituidas
por uma linguagem tecnicista (software, hardware e algoritmos genéticos).

A experimentagdo com o0 acaso ndo € novidade na arte. Desde as
experiéncias dadaistas, o acaso tem sido motivo de investigacdo artistica. Na
arte digital, o acaso é programado e previsto, partindo sempre de formulas e
modelos pré-gravados na memoéria do computador. No entanto, o produto da
experimentacdo com o computador produz combinagdes infinitas, gerando
resultados imprevisiveis. O modelo presente na tecnologia possui a qualidade
de ser sempre corrigido e aperfeicoado e dificilmente definitivo (LEVY, 1993).

Para um olhar ingénuo, o determinismo imposto pelas novas tecnologias
poderia ser tolhedor do ato criativo. No entanto, o acaso pode ser simulado a
partir de formulas mateméticas. Algo novo surge a partir dai: a estética
permutacional e combinatoria. (VENTURELLI, 2004). Portanto, o acaso na arte
digital é gerado a partir de formulas oriundas da estatistica e da probabilidade.

Computadores mais potentes e baratos disponibilizam a tecnologia ao
cidaddo comum, o que antes era privilégio das grandes corporacdes. A
acessibilidade do aparato tecnolégico liberta o artista das relacbes de poder
estabelecidas a priori de uma arte que nasceu dependente de um “mecenato
tecnoldgico” (instituicbes e empresas detentoras dos meios de producédo). O
video digital, associado ao computador, abre universos completamente novos.
Dessa forma, um numero maior de artistas acaba seduzido pelas infinitas
possibilidades do video digital. O video tornou-se literalmente “plastico”,
passivel de ser manipulado, corrigido, adulterado; o video analdgico hibridiza-
se com o digital, o codigo revela-se como imagem.

Machado (1999), em sua reflexdo sobre arte e tecnologia, sugere que 0
imaginario de nosso tempo se encontra maquinizado. O homem

contempordneo estd cada vez mais dependente da maquina. Essa
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magquinizacado do imaginario tem consequéncias em nossa subjetividade e na
producdo cultural. Para o autor, torna-se quase impossivel estabelecermos
uma distincdo entre os produtos oriundos da imaginacéo artistica e os produtos
da invencéo tecnoindustrial. A producédo tecnocientifica deve, a partir de agora,
conviver com 0s experimentos anarquicos da arte. Aqueles que se propdem a
investigar o imaginario a partir de instrumentos, processos e tecnologias
precisam estar atentos as regras de mercado e as instituicbes de controle,
sem, com isso, abrir m&o da radicalidade, que tem sido caracteristica da arte
até entdo.

Guattari (2001), em sua proposta estética intitulada Caosmose, diz que a
maquina € uma forma hiperdesenvolvida e hiperconcentrada da subjetividade
do homem, em seus aspectos relativos a dominacao e ao poder; portanto, ndo
faz sentido tentarmos nos desviar dela. Nada mais pode ter a pretensédo de
escapar dessa “assisténcia por computador”. Esse inconsciente, ndo histoérico e
rizomatico que se encontra em constante transformacao e atravessado pelos
meios de comunicacdo e desterritorializado pelos sistemas informacionais, ele
chama de inconsciente maquinico (1987). Guattari € inspirado pela concepc¢éo
simondiana de “modo de existéncia dos objetos técnicos”, onde Vvé a
possibilidade de um novo tipo de inconsciente que nega a teatralidade e a
rigidez do Complexo de Edipo para se afirmar enquanto maquina programavel
através da experiéncia subjetiva. O autor questiona também o fato de essa
“entrada em maquina da subjetividade” realmente configurar um processo
novo. Sendo assim, todos os sistemas de modelizagdo ou equipamentos de
subjetivac@o coletiva (ordens inicidticas, religiosas, militares, politicas, a
perspectiva como automacdo do olhar) j& funcionam h& muito tempo como
softwares. Em sua critica ao estado atual da tecnologia, Guattari aponta a
possibilidade do rompimento com os antigos sistemas de modelizagdo da
subjetividade, vislumbrando a tecnologia de forma libertadora. Apesar disso, 0s
antigos modelos ainda prevalecem, por vezes decalcando a subjetividade num
uso fascista das novas tecnologias. Nesse sentido, pode-se pensar a arte como
uma estratégia de ressignificagdo nos modelos impostos pela técnica.

O video, para Jameson (1996), é a arte pds-moderna por exceléncia,
pois 0 seu surgimento é contemporaneo do pos-modernismo como periodo

histérico (décadas de 1960 e 1970). Para ele, o video propicia a experiéncia do
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tempo, ou tempo real, portanto implica também certo tédio (por exemplo, um
video de duracédo longa, com pouca a¢do). Mas despertar o tédio ndo significa
necessariamente que a obra possa ser classificada como ruim, seu valor
estético estaria em anexar o tédio como valor de reflexdo estética,
diferenciando as obras artisticas (videoarte) dos produtos da industria cultural e
do entretenimento, que envolvem distragéo e comercializagdo do tempo. Como
exemplo disso, Andy Warhol, em Sleep, de 1963, filma em plano sequéncia um
amigo dormindo por cinco horas e vinte minutos e, posteriormente, em Empire,
de 1964, ele filma em camera lenta por oito horas e cinco minutos o Empire
State Building. A esses filmes ele denomina de “antifilme”, justamente pelo seu
carater anticomercial.

Sendo assim, seguindo a logica dos autores da Escola de Frankfurt,
tédio seria uma forma de transformar um produto oriundo da “baixa cultura”
degradado num produto com qualidades estéticas capaz de produzir reflexdes.

Nesta pesquisa artistica, a problemética do tempo no video é abordada
como objeto de reflexdo tanto no aspecto estético-filos6fico como também
pelas novas possibilidades que a tecnologia digital propicia. Com o advento do
video digital e do computador, o tempo pode ser manipulado de forma mais
organica; aumento e diminuicdo de velocidade sdo possiveis de serem gerados
sem a perda de qualidade na imagem.

Dessa forma, anexa-se o processo tecnoldgico ao processo criativo,
que, segundo Fabbrini (2002), é uma heranca das vanguardas histéricas, uma
experimentacdo exaustiva dos meios técnicos com a intencdo de gerar novos
resultados artisticos.

Em sua obra Filosofia da Caixa Preta (1985), o fil6sofo Flusser analisa
algumas questdes que norteiam ainda hoje as discussdes sobre arte e
tecnologia. Ele usou a fotografia como paradigma da imagem técnica por
considera-la a primeira imagem produzida de forma automatizada seguindo
uma légica altamente codificada. Ele chama o computador de maquina
semibtica ou produtora de signos. As imagens técnicas, para ele, sao
altamente codificadas e produzidas de forma automatica, materializando
determinados conceitos a respeito do mundo. E possivel, segundo Flusser,
definirmos essas maquinas semidticas como mecanismos que se encontram

pré-programados a partir de alguns principios cientificos. As formas geradas
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por essas maquinas se encontram pré-gravadas em sua memoéria. Para ele,
uma das fungbes da imagem técnica € a de estabelecer um codigo geral
decifrando a cultura e reunificando-a e, a partir dai, interpretando o mundo em
uma sintese conceitual. Ele usa como referéncia para tal a analise da
fotografia, seja ela em preto e branco, seja em cores, pois ndo existem
imagens em preto e branco ou coloridas no mundo real, apenas comprimentos
de onda. A fotografia € uma abstragdo conceitual e encontra sua origem nos
fundamentos da teoria 6tica. Os artistas do movimento Fotorrealista fizeram
uso da imagem fotografica enquanto objeto, questionando, assim, sua
veracidade.

Flusser também questiona o papel da arte frente a revolugdo das
imagens de sintese. Segundo ele, deveriamos interferir no interior da caixa
preta decifrando-a e desprogramando-a, na busca do seu branqueamento. Ele
adverte que a maquina possui um mecanismo de assimilacdo e de alimentagéo
muito poderoso (feedback); tudo que € produzido é reabsorvido, mesmo as
experiéncias mais radicais, assim a tecnologia incorpora a acdo do homem em
prol de seu aperfeicoamento.

Que tipo de engajamento o artista deve estabelecer com a tecnologia
sem perder sua identidade? Existem algumas solu¢es propostas (as vezes,
estereotipadas). Muitos engenheiros e cientistas aventuram-se no campo da
criagdo artistica, mas geralmente se servem de férmulas apropriadas da
histéria da arte, portanto funcionariam apenas como solu¢do temporéaria. A
associacdo de artistas a grupos interdisciplinares ja& provou ser uma saida
possivel. O artista coreano Nam June Paik, por exemplo, soube extrair todos os
beneficios de sua parceria com o engenheiro japonés Suya Abe. Outro artista
pioneiro foi o brasileiro Waldemar Cordeiro, que obteve grandes beneficios de
seu trabalho com o fisico italiano Giorgio Moscato.

N&o podemos esquecer que o0 século XX foi marcado pela experiéncia
estética do readymade. De certa forma, o uso de softwares comerciais segue a
mesma légica.

Também, cada vez mais, é frequente, mesmo em aplicativos voltados a
programacao, o uso de linguagens que funcionam com tarefas repetitivas pré-

gravadas em forma de scripts ou bibliotecas de func¢des pré-gravadas, como no
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caso do Open GlI, que ndo é uma linguagem de programac¢ao, mas um conjunto
de rotinas para aplicativos graficos em tempo real (AZEVEDO, 2003).

Os softwares comerciais também seguem a tendéncia de incluir em seus
pacotes a possibilidade de o usuario acessar uma interface de programacéo,
com linguagens facilitadas de scripts. Manovich define essa nostalgia pelo
codigo como geracdo Flash, uma tendéncia de retomar a origem da arte por
computador onde o dominio do coédigo era imprescindivel.

Portanto, é da esséncia da tecnologia evoluir de forma incessante. Sera
que no futuro proximo o préprio computador ndo se incumbira dessa ardua
tarefa? Se pensarmos, por exemplo, na interface grafica, perceberemos uma
grande revolugdo. Desde o seu surgimento, as tarefas que antes eram
acessiveis em forma de codigos, por linha de comando, passaram a ser
executadas pela interface grafica.

Nesse sentido, nesta pesquisa, 0s meios tecnoldgicos sdo empregados
a minha producgdo artistica, onde ocorre uma reflexdo sobre as questdes
estéticas que permeiam as poéticas tecnoldgicas. Assim, enfatizo os
cruzamentos possiveis entre a arte e 0s meios tecnoldgicos enquanto

elementos cruciais a sua evolucao no que se refere a tecnicidade.

6.2 ESTETICA, INFOESTETICA, ENDOESTETICA E NEUROESTETICA

A infoestética € a experiéncia estética propiciada pela sociedade das
novas tecnologias: a informatica e a informacao viabilizando uma compreenséao
e percepcdo do mundo através de seus dispositivos. Mafesoli chama a
sociedade do século XXI, da experiéncia compartilhada, de paradigma estético.
A socialidade (vinculos sociais ndo mais estabelecidos a partir de grandes
causas) apoia-se na experiéncia tribal e gregaria com alicerces calcados na
multissensorialidade, agindo a partir de uma ética da estética (LEMOS, 2004).
Para Popper (1989), a partir dos anos de 1960, a arte desloca definitivamente
seu eixo, a experiéncia criativa deixa de calcar-se no individual. A experiéncia
coletiva, as questdes sociais, 0 entorno, a participacdo e as novas tecnologias

passam a definir a experiéncia estética enquanto experiéncia compartilhada.



122

6.3 A ESTETICA

Desde o0s gregos, a problemética em torno da estética j4 se fazia
presente na filosofia. Platdo (428-348 a.C.) € quem apresenta a primeira
teorizacdo sobre estética da qual se tem noticia. No entanto, ela s6 aparece
como disciplina autbnoma no século XVIII, com a publicacdo, em 1750, de
Aesthetica Side Theoria Liberalium Artium (Estética ou Teoria das Artes
Liberais), de autoria de Alexander Gottlieb Baumgarten (1714-1762). A origem
etimolégica da palavra grega estética € aisthesis (sentir). A raiz grega aisth
vem do verbo aisthanomai, que significa sentir; no entanto, ela restringe esse
sentimento as percepgdes fisicas, excluindo qualquer sentido afetivo e
emocional (SANTAELLA, 1994).

Desde seu nascimento no mundo grego, passando pela conquista da
autonomia no século XVIII, enquanto ciéncia e filosofia da arte e do belo, até
seu desaparecimento enquanto pressuposto no século XX, a estética tem
gerado polémicas e servido a uma diversidade de interpretacdes. Enquanto
teoria e filosofia do belo, ela deixa de ter sentido a partir da arte moderna. A
arte moderna passa a desligar-se radicalmente da ideia de beleza no sentido
classico que Ihe fora atribuido, passando a perseguir o feio de forma obsessiva.

Toda essa extensdo sucessiva da estética tem como resultado a
concepgao contemporanea que a circunscreve enquanto todo e qualquer
corpus tedrico que se desenvolve e se refere a beleza (feiura) e a arte
(PAREYSON, 2001).

Aborda-se nesta pesquisa a distincéo feita por Pareysom entre estética’’
e poética.’® A estética, para o autor, estaria desvinculada do gosto, com caréater
filosofico especulativo, portanto, ndo tomaria posicdo em questdes poéticas
(como por exemplo, as discussdes filoséficas em torno do “belo”). Ja a poética,
para ele, dar-se-ia na esfera da interpretacédo subjetiva por parte de um artista,

de um movimento artistico ou até mesmo de um periodo histérico. Por

17 «p estética é filosofia justamente porque é reflexdo especulativa sobre a experiéncia estética, na qual
entra toda experiéncia que tenha a ver com o belo e com a arte: a experiéncia do artista, do leitor, do
critico, do historiador, do técnico da arte e daquele que desfruta de qualquer beleza. (PAREYSON, 2001,

. 5).
PB “Uma poética é um determinado gosto convertido em programa de arte, onde por gosto se entende toda
a espiritualidade de uma época ou uma pessoa tornada expectativa de arte; a poética, de per si, auspicia,
mas ndo promove o advento da arte, porque fazer dela seu sustentaculo, e a norma de sua propria
atividade, depende do artista. A atividade artistica é indispensavel uma poética (PAREYSON, 2001, p.18).
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exemplo, 0 movimento expressionista, que produziu uma poética da emog¢ao na
qual as cores fortes e as formas carregadas suscitavam questdes estéticas
sobre o sofrimento e a soliddao humana.

Nessa perspectiva, a poética serd concebida como um conjunto de
operacgdes oriundas da pratica artistica, decorrentes das influéncias sofridas
pelo meio (dispositivos tecnolégicos), sendo, portanto, abordada aqui desde
uma visdo pragmaética, privilegiando o olhar do sujeito que produz o objeto
artistico.

Outra abordagem € proposta pela francesa Cauquelin, a pratica
teorizada. Segundo Cauquelin (2005), a pratica teorizada apresenta-se de duas
maneiras: a primeira € exterior, oriunda de textos de criticos e historiadores da
arte. A segunda é gerada na propria pratica artistica através de reflexfes
produzidas a partir do objeto artistico ou a partir de textos de outros artistas.

Nesta pesquisa artistica, abordam-se os dois pontos de vista: de criticos
e tedricos da arte e da filosofia, textos de artistas e, principalmente, conceitos
surgidos a partir das obras produzidas.

6.4 TEORIA DA INFORMACAO E PERCEPCAO ESTETICA

A partir do momento em que a informacgédo é digitalizada em bancos de
dados, ela passa a compartilhar da natureza similar a toda informacéao, ou seja,
a binariedade do computador. O computador ndo diferencia textos, videos,
musica, tudo passa a ser numeérico/binario e, sendo assim, compartilha do
mesmo estatuto: retroalimentacdo, modularizagéo e representagdo numérica.

Bense (1969) e Moles (1971) foram os precursores na reflexdo sobre a
arte por computador ou estética informacional. A estética informacional
buscava quantificar e avaliar a informagé&o produzida pelas obras de arte. Essa
abordagem procurava tornar objetiva, racional e cientifica a apreciacdo do
objeto artistico a ponto de quantificd-la, tornando possivel que programas de
computador mensurassem sua originalidade. Portanto, postulava que a
inovacdo e a originalidade decorrem de dados estatisticos, traduzidos pela

maior sensibilidade creditada a uma quantidade maior de imprevisibilidade.
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A arte permutacional esta inscrita ha marca d’agua da era tecnoldgica.
Mesmo que ela seja operacionalizada artesanalmente, instaura-se
radicalmente em processos tecnoldgicos (MACHADO, 1993). Baseados na
cibernética e na teoria da informacdo, seu modelo privilegiava uma obra
produzida a partir de variantes de uma mesma matriz matematica rigorosa
gerada no computador e avaliada a partir de sua carga informacional e
originalidade (ndo redundancia).

A abordagem retirada da teoria cibernética fundada por Norbert Wiener
relacionava o conceito oriundo da termodinamica com a teoria da informagé&o. A
entropia era a medida da desorganizagao e do caos e a informacgao transmitida
por um agrupamento de mensagens seria a medida da organizagdo. Portanto,
se a entropia for negativa, a informacao sera transmitida. Assim, fica vinculada
a concepcdo de surpresa e originalidade ao conceito de informagao. Moles
ainda propde a seguinte formula para a informacdo estética: quanto menos
previsivel e mais original, maior é a quantidade de informacg&o. O autor prop&e
duas abordagens para a informacdo. A primeira € semantica e porta uma
simbolizacdo universal, codificada, culturalmente transmitida e traduzivel. A
outra € estética, portadora de uma simbolizacdo singular e intraduzivel
(MOLES, 1978).

Assim, a informacgéo estética € da ordem da expressédo e da sensacao,
dificil de ser quantificada ou medida. Contudo, os dois tipos de informacéo —
estética e semantica — podem coexistir na arte.

Nesta pesquisa, as obras demandam certo grau de informacao
semantica para que o espectador seja induzido a interagir com a obra. A ideia
de instrucdo ou programa a ser executado pelo espectador é de carater
semantico. Por exemplo, na obra Objeto Tecnopoético | (2010), a presenca do
teclado MIDI defronte a obra induz o espectador a interagir com a mesma,
participando e recriando as imagens através dessa interface(DVD em anexo).

O filésofo Bense preconizava que a arte ndo podia mais ser definida em
termos de propor¢des e simetrias ou harmonias, mas a partir de valores
objetivos e da programacéo da beleza. Posteriormente, o autor cria 0 termo
Estética Gerativa, que € essencialmente um conjunto de operacdes, regras e
teoremas para situagoes estéticas, servindo de referéncia de forma consciente
e metddica. (GIANNETTI, 2002).
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Bense tinha objetivos claros, ou seja, pretendia substituir os valores
metafisicos até entdo presentes na arte por um estudo da sua natureza
material. Seu método buscava substituir a estética por uma técnica de
comunicacdo e observacdo. Assim, ele instaura a estética informacional, onde
a obra de arte passa a ser um veiculo de informacéo. (GIANNETTI, 2002).

A abordagem proposta na teoria da informacgéo estética de Moles, em
1968, diferentemente da de Bense, ndo era restrita unicamente as artes
plasticas, estendendo também o seu modelo a musica, a poesia e,
principalmente, a arte no computador.

A teoria de Moles, conhecida como a teoria da informagéo e percepcéo
estética, apresenta uma tendéncia da teoria da imagem que estuda os efeitos
da mensagem sobre o individuo. Segundo Moles (1978), o individuo humano
procura ha mensagem menos uma informacéo légica do que uma originalidade
estética que transcende a reunido dos simbolos, palavras para criar uma acao.

Nesse contexto, o canal de comunicacdo artificial revelard a natureza
dos elementos do repertério que compde a mensagem. Essa proposi¢do parte
da ideia de que podem existir dois tipos de informagfes nas mensagens: a
semantica e a estética. Como ja foi exemplificado anteriormente, a semantica
tende objetividade e é altamente codificada, como, por exemplo, nos sinais de
transito. A estética é de carater subjetivo e pouco codificada tanto na producao
guanto na recepc¢do. A mensagem semantica tem carater légico e estruturado,
enunciavel, traduzivel, preparando acdes como ligar e desligar um botdo. Ou
seja, € denotativa, propfe-se a questionar o que se diz. J& a segunda indica
uma teoria sociolégica que procura conhecer os papéis do criador ou do
receptor de acordo com a sua cultura, indicando os valores veiculados pela
mensagem. O mesmo autor a define como intraduzivel, em outras palavras, é
conotativa e diz respeito a maneira como se diz.

A informacédo estética presente na arte é intraduzivel, prepara estados
de alma e, por isso, deve ser estudada no ambito da recepc¢éo e da informacéo
pessoal. O ponto de vista estético ndo tem somente o intuito de preparar
decisbes, melhor dizendo, ndo tem nenhum objetivo de cunho meramente
pratico. A informacao estética é recebida enquanto poiesis e depende do canal

em que é transmitida.
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Moles separa os dois tipos de informacdo apenas de forma
metodoldgica, para que ocorra o efeito esperado: informacdo estética e
semantica devem coexistir. Por mais rigido que possam parecer, as
proposicoes da estética informacional encontram-se presentes ainda hoje nas
reflexdes sobre arte e tecnologia, na medida em que, apesar de a interface
grafica aparecer sob aparéncia da imagem figurativa, por tras dessa aparéncia,
toda informacédo compartilha da binariedade, da matematica e do algoritmo.
Nesse sentido, ganham corporeidade através da temporalidade da imagem,
enquanto dispositivo que os tornam visiveis.

Imersos nas possibilidades poéticas oferecidas pelos computadores
disponiveis nas décadas de 1960 e 1970, bastante limitadas no que tange a
hadware e software, Bense e Moles apontavam para um tipo de arte com uma
poética geométrica e minimal. A informacéo estética € a mais simples, a mais
eficiente e também a mais atraente (MEREDIEU, apud MOLES, 2007). Além
disso, outro fator que acabou por influenciar os autores foram as ideias
propostas pelas vanguardas da arte moderna ligadas a investigacdo
geométrica e a simplificacdo das formas, que estavam bastante em voga
durante esse periodo, como a arte minimalista e a arte Optica.

Pioneira na computer art europeia e cofundadora, em 1960, do GRAV
(Groupe de recherché dart visuel), a artista Vera Molnar trabalhava
influenciada pelos preceitos funcionalistas da Bauhaus, do Construtivismo e da
Arte Cinética, acabando por direcionar sua investigacdo plastica para o
computador. Ela partia de formas geomeétricas bésicas, como circulos e
guadrados, que eram executadas pelo computador com pequenas variacoes,
chegando a uma poética minimalista. A artista trabalhava de forma sistematica
buscando um trabalho metddico e recorrente, seguindo uma légica minimalista
conceitual. Por vezes, usava um tipo de terminal (impressora, por exemplo)
para executar seus trabalhos, noutras vezes, uma tela de raios catédicos que
executava suas figuras geométricas. Ela apresentou suas pesquisas em
trabalhos como (Des) Orders (1969) e uma em série chamada Molnart (entre
1974 e 1976).

De acordo com a artista, o computador servia a quatro propésitos. O
primeiro diz respeito a infinita variagdo de formas e cores, particularmente

guando desenvolvidos em espaco virtual. Em segundo lugar, satisfacdo em
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relagdo as infinitas possibilidades nele produzidas, desestabilizando as formas
culturais tradicionais. Ele pode propiciar a subversao de forma acidental e
aleatdria. Em terceiro, ele encoraja o espirito a trabalhar de novas maneiras. O
computador pode gerar imagens que podem ser estocadas ndo somente em
bancos de dados, mas também na imaginacdo do artista. E, finalmente, o
computador pode mensurar as reacoes da plateia.

No Brasil, a arte por computador influenciada pelas teorias da estética
informacional foi inaugurada pelo artista Waldemar Cordeiro, que deu inicio as
suas investigacdes plasticas do movimento concretista. Em Sao Paulo, em
1969, organizou a Computer-plotter-art, onde apresentou obras de carater
construtivo-industrial. A Artednica proposta por Cordeiro possuia raizes na arte
concreta brasileira. Com 0 uso dos recursos tecnolégicos disponiveis naquele
momento, Cordeiro convertia as imagens em alto contraste e em tons de cinza.
Noutro momento, ele as digitalizava usando cartbes perfurados manualmente
que serviam para acionar o computador através de um programa que imprimia
as imagens digitalizadas. Para conseguir os resultados desejados, o artista, as
vezes, provocava erros intencionalmente, como, por exemplo, instruir a
impressora a imprimir duas linhas superpostas sem avancar o papel.

Minha pesquisa ndo segue radicalmente a metodologia de Moles. No
entanto, alguns procedimentos para tratar imagens em lote lembram o método
por ele proposto. Algumas imagens sao tratadas em lotes através de scripts
(comandos repetidos executados de forma controlada). Por exemplo, para
produzir alguns efeitos digitais, o video é gravado usando a técnica do croma-
key. Posteriormente, o video € exportado e salvo huma pasta em sequéncia de
frames. Apods, é escolhido um frame onde sdo aplicados uma série de
procedimentos, tais como recorte de fundo, corregao de cor, efeitos de relevo e
sombra, gerando um script com todas essas acdes. E, finalmente, a pasta é
escolhida e o computador vai aplicando o procedimento em todos os frames,
provocando pequenas variagbes de um quadro a outro, de forma aleatoria,
criando um efeito que denomino maquilagem digital. Esse processo foi usado
animacgdo Movimentos, Ruidos da Escuriddo (Anexo I, Figura: 5, p.161).

Em Maquina e Imaginario (1999), Machado define a estética
informacional como resultante de trabalhos criativos executados no computador

ou com recursos tecnoldgicos, e de uma inevitavel informatizacdo da producgéo
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artistica. Em sintese, poderiamos sugerir que, a partir do século XX, a maquina
invade definitivamente o imaginario e, por consequéncia, “contamina” de forma
definitiva a producéo artistica do século XXI. Em resposta a essa invasdo da
maquina, resta-nos uma saida: “imaginarizar” a maquina através de seu uso na
producéo artistica.

Apesar de surgirem como evento Unico, arte e técnica passaram por um
processo histérico de aparente separacdo. A arte seguiu um “desvio” logico-
filosofico e a técnica, uma “formalizacdo” metafisico-cientifica.

A industria dos softwares e dos hardwares apropria-se de forma voraz
de todos os experimentos realizados na arte durante seu percurso historico.
Assim, a reagdo contra esse abuso da industria tecnolégica em relacéo a arte é
a incorporacdo e a subversao da tecnologia. Contudo, nesse processo
devorativo decorrente da informatizacdo das técnicas e de modos de producgéo

artistica, novas formas e novas poeéticas estdo se tornando possiveis.

6.5 A INFOESTETICA

A infoestética™® é decorrente do atravessamento de questdes filoséficas
suscitadas num mundo radicalmente invadido e transformado pelas novas
tecnologias. Mudancas éticas, fenomenoldgicas, metafisicas e estéticas
passam a operar na experiéncia humana a partir das tecnologias informaticas.
Nesta pesquisa, € proposta uma leitura poética desse mundo abalado pela
presenca cada vez mais ostensiva dos dispositivos tecnologicos.

Manovich (2008) propde algumas questdes importantes a respeito das
novas midias. Seriam elas realmente originais ou entdo re-midias: novas
aparéncias para antigas questdes. O autor sugere apropriar-se das energias
construtivas dos movimentos modernos, sem esquecer, contudo, o passado
como uma das caracteristicas da infoestética. O pés-modernismo dos anos de
1980 ja apontava para a exaustao total da I6gica da ideologia modernista. Para

ele, a infoestética retira a sua energia do modernismo, no entanto descarta sua

' Termo cunhado por Aluizio Acerla para nomear um grupo de pesquisa formado em 1988 envolvendo professores
pesquisadores dos Departamentos de Artes Visuais e Ciéncias da Computacdo da UNB. Esse grupo buscava
investigar as relag6es entre a arte e a ciéncia. Participaram desse grupo nomes como Aluizio Arcela, Agnes Daldegan,
Paulo Fogaga, Suzete Venturelli e Tania Fraga. (VENTURELLI, 2004, p.71)



129

demanda de esquecimento do passado. O computador tem a capacidade de
assimilar e rearranjar os conteldos e as técnicas presentes na estética do
passado de uma maneira totalmente nova, uma forma radical de reutilizagdo do
conhecimento acumulado pela sociedade da informacéo. A infoestética recorre
a todas as formas culturais disponiveis, elementos dispares passam a coabitar.
Existe uma tendéncia de estetizagdo da informacdo: as interfaces —
ferramentas dos softwares — comegcam a abandonar a eficiéncia para serem
antropormorfizadas e estetizadas, uma espécie de retorno ao ornamento e ao
decorativismo.

Em 1920, a vanguarda representada pela Bauhaus e pelo
Construtivismo Russo introduzia o uso de novas midias disponiveis em seu
tempo (fotografia, filme, novos materiais). A New-Media introduz formas
radicalmente novas de usar a experiéncia acumulada, em outras palavras, as
tecnologias baseadas no computador permitem o0 acesso da experiéncia
acumulada a partir da analise, manipulando-as e modificando-as. O
computador reconfigura a experiéncia da memoria de forma radicalmente nova.
As vanguardas funcionam de forma virtualizada, a memoria é o software que
gera as condigbes para os New Medias. O software assimila e potencializa as
condi¢bes oriundas de seus contextos originais. A operacao mais elementar de
cortar e colar possui sua raiz na colagem moderna. A montagem acaba sendo
incorporada como principio elementar de rearticulacéo de informag6es oriundas
dos bancos de dados.

Nesta pesquisa, a memoria passa a ser definidora da experiéncia
estética. O remissivo, a lembranca, a melancolia do passado animam o prazer
instaurado no presente. Onde ndo é mais viavel uma experiéncia do novo e do
original, revive-se a experiéncia de um novo vivido, a lembranca do novo

potencializada pelo software.
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6.6 A ENDOESTETICA

A endoestética é a troca interna que ocorre entre o espectador e a obra
no processo de interagdo. A participacdo do espectador na realizagédo da obra
a partir das novas tecnologias (dispositivos de interagcdo) inscreve-se num
processo interno/externo da obra. Sua participacdo ndo € nova, ja na década
de 1960, com as instalacdes, os happenings e com a Arte Conceitual, o
espectador era convocado a interagir, havendo, portanto, uma preocupacgéo
com sua coautoria.

Contudo, a partir do uso das novas tecnologias, essa experiéncia passa
a ser imersiva. A experiéncia mediada por dispositivos digitais propicia uma
participagéo assistida por computador, onde o espectador participa da obra na
condicdo de coautor, mas seu trajeto e possibilidades de participagdo estédo
pré-programados. O espectador € convertido num “espectador-dispositivo” que
faz parte do mecanismo e aciona a obra.

Giannetti (2006) propde a endoestética enquanto comunicacgdo. A autora
parte da endofisica para propor seu modelo. A endofisica diferencia modelos
de percepgao internos e externos. Somos, simultaneamente, observadores e
participantes do mundo percebido, 0 mundo incorpora elementos de nossa
subjetividade. O espectador desempenha um papel ou fungédo na obra. Do
ponto de vista da endoestética, a obra sO existe na inter-relagdo com o
espectador. A obra ndo pode mais ser definida sem levar em conta a forma
como € recebida pelo espectador. O artista que trabalha com meios
tecnoldgicos passa a ser um fabricante de realidades. A percepc¢édo € um ato de
acéo virtual porque aciona dispositivos internos conectando espectador e obra.
Dessa forma, a existéncia da obra pressupde a existéncia e a intervengao do
espectador.

A partir desses movimentos artisticos, podemos identificar a importancia
atribuida a participacdo ativa do espectador a partir de instrucbes que fazem

operar a endoestética. A ritualizacdo da participagdo do espectador nos
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movimentos da década de 1960 passa a construir uma mitica da coautoria: o
autor morre para reencarnar como coadjuvante no processo de instauragao da

obra.

6.7 A NEUROESTETICA

A neuroestética € um ramo novo da estética criado pelo cientista inglés
Semir Zeki. Ele foi professor de neurobiologia nos anos de 1970 na University
College de Londres e também o primeiro a aplicar o conhecimento cientifico da
neurobiologia, neuroanatomia e de areas afins a compreesdo da arte. Ele
tornou-se uma referéncia no estudo e na pesquisa do cérebro visual. Em 1993,
publica um estudo sobre as fun¢des e os mecanismos cerebrais do campo da
visao intitulado A Vision of the Brain. Esse autor busca uma base biol6gica a
compreensdo cientifica do prazer estético visual. De certa forma, a
neuroestética retoma algumas questfes da estética aristotélica que associava
mimese ao prazer e investiga 0s mecanismos cerebrais que operam por tras
disso (ONIANS, 2007).

O primeiro artigo de Zeki relacionando a arte e cérebro é sobre Arte
Cinética, onde sdo analisadas solucdes visuais artisticas e suas relacdes
especificas com campos receptivos das células do cértex visual, onde o autor
desvenda alguns mecanismos cerebrais através de exemplos oriundos das
artes visuais.

Posteriormente, Zeki publica um livro que trata do cérebro visual
intitulado Inner Vision: an Exploration of Art and the Brain, de 1999. Ele alerta
que o livro investiga, antes de qualquer coisa, o cérebro. Contudo, isso decorre
de sua convicgcédo de que, em larga medida, a funcéo da arte e a fungédo do
cérebro visual sdo as mesmas. As artes visuais sdo uma funcao do cérebro
visual — toda arte visual € expressa pelo cérebro e, portanto, segue suas leis
(ZEKI, 1993).

A escolha de Semir Zeki em analisar primeiramente os movimentos da
pintura moderna decorre da similaridade entre 0s experimentos dos
neurocientistas com seus testes esqueméticos e a simplificacdo de cor e forma,

também presentes neste tipo de arte. Para ele, os pintores modernos eram
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neurologistas por exceléncia, porque, em suas investigacdes pictoricas
singulares e unicas, ao trabalharem e retrabalharem até atingirem o efeito
desejado, eles acabavam por encontrar o prazer pessoal e, assim, gratificavam
seus cérebros. Encontrando o prazer na realizacdo de suas obras pictoricas,
gratificavam a si e aos seus espectadores. Portanto, encontrando o prazer
cerebral visual em si e em outros cérebros, eles acabavam por desvendar algo
geral sobre as leis de organizagcdo neural e os caminhos cerebrais para
obtencéo de gratificag@o cerebral, mesmo desconhecendo detalhes disso e até
mesmo desconhecendo sua existéncia (ZEKI, 1999).

NOs enxergamos para obter conhecimento do mundo. Em fungédo de
seus mecanismos visuais rudimentares, algumas espécies tém pouco sucesso
em negociacbes com seus ambientes, o que dificulta sua sobrevivéncia no
sentido evolucionério. A visdo ndo é a Unica forma de adquirir conhecimento,
no entanto, algumas categorias de conhecimento, como reconhecimento de
expressfes faciais ou de uma superficie colorida, ndo podem ser adquiridas
sem a visdo. Assim, o cérebro estd mais interessado em constancias,
permanéncias das propriedades dos objetos e superficies do mundo exterior. A
visdo € um processo ativo em que o cérebro descarta mudancgas e extrai o
necessario para categorizar os objetos no mundo. Por exemplo, a constancia
da cor é uma lei da percepcdo que nos permite ver objetos em diferentes
condicbes de iluminacdo, angulos e distancias. Um objeto deve ser
categorizado de acordo com sua cor, desse modo reconhecemos um fruto
maduro de um ndo maduro. Mesmo com a mudancga de cor na luz ambiente, os
objetos se mantém reconheciveis devido a sua constancia cromética. No
processo evolutivo da espécie, a percep¢do da cor permitiu que o homem
evoluisse em relagdo a outros primatas; reconhecendo alimentos de diversas
tonalidades, enriqueceu sua dieta com nutrientes; em decorréncia disso, seu
cérebro evoluiu corticalmente. (ZEKI, 1993).

Zeki promove um reencontro entre a tradicdo e a inovacgao nas ciéncias
e na arte. De certa maneira, suas descobertas sobre o “conhecimento visual”
devolvem a experiéncia visual a importancia que a mesma perdeu em algumas
correntes contemporaneas da arte. Por outro lado, como ja foi visto
anteriormente, a computacéo visual acaba por se servir das investigacfes da

neurobiologia, da neuroanatomia, da neurofisiologia e das neurociéncias,
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aplicando esses saberes na construgdo das interfaces gréficas para a
visualizagdo nos computadores.

Os novos meios sdo o resultado de um longo processo historico de
investigacdo sobre a construgdo da imagem e de seus métodos de representar
a profundidade na perspectiva, de criar ilusdes virtuais, entre outras coisas.
Desse modo, o computador incorpora propriedades historicas da investigacédo
artistica e cientifica a respeito da imagem. No entanto, sua dimensao histérica
ndo anula sua poténcia inovadora. Contudo, o paradigma tecnoldgico retira de
foco a vontade pura para um novo desprendido do antigo. O futuro decorrente
dos meios tecnolégicos é nostalgico do passado. Assim, no cruzamento entre a
tradicdo pictérica com 0s novos meios tecnoldgicos, € construida a minha

pesquisa artistica.



7 CONCLUSAO

Partindo da minha producdo artistica e de uma ampla investigacao
bibliografica, esta pesquisa de doutorado realizou uma analise de algumas
questbes implicadas na producdo artistica que emprega 0 uso de meios
tecnoldgicos. A apropriacdo de processos historicos das artes e a anexacao de
etapas histérico-evolutivas da tecnologia (pintura, fotografia, cinema e video)
presentes nos atuais meios tecnoldgicos sdo vistas como uma decorréncia
inerente ao progresso da tecnologia. O resgate de linguagens pessoais como
retomada de modos de pensar, produzir, reaproveitar etapas anteriores e
movimentos artisticos foram potencializadas através dos meios tecnoldgicos.

As novas tecnologias impdem-se antes pela arqueologia e pela
renovacao das antigas midias do que pela ruptura radical com o passado; o
tecnologico é o presente revitalizado pela memdéria do passado acoplada a
dindmica de producdo da tecnologia: representacdo numérica, modularidade,
automacéo, variabilidade e transcodificagéo.

Nesse modo de evolucdo do objeto tecnoldgico, o processo artistico
deixa de ser visto somente como elemento marginal, ele é necessario a
evolucao dos objetos técnicos, jA que em suas estratégias de visualizacao e
reconhecimento do mundo o tecnolégico se apropria da arte enquanto
ferramenta para as interfaces graficas.

Na pesquisa artistica Objetos Tecnopoéticos: Transmutacdo de Imagens
do Repulsivo, o uso do computador foi tomado enquanto lugar de coexisténcia
entre 0 novo e 0 antigo, a0 mesmo tempo em que propds uma subversao da
tecnologia. Esse modo subversivo de abordar os dispositivos tecnolégicos nao
implica necessariamente numa negacdo de mao dupla: negar o processo
histérico das midias contidas e assimiladas por ele, muito menos negar sua
poténcia enquanto ferramenta de inovagdo. Mas negar uma légica inerente aos
dispositivos tecnoldgicos: a apropriacao da esfera estética enquanto memoéria e
apresentacdo da mesma como solucéo visual pronta.

Desse modo, a facilidade posta num primeiro plano pelas novas
tecnologias deve ser evitada ou, pelo menos, desviada. As formulas prontas

implicitas nas solu¢cdes comerciais do computador conduzem a armadilhas
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onde o estético estandardizado inviabiliza a manifestacdo da singularidade
implicita no processo de criagdo da arte.

O progresso tecnoldgico implica numa espécie de antropofagia. Em sua
evolucdo de objeto técnico abstrato até a sua condicdo concreta, diversos
niveis de tecnicidade sdo apresentados e em cada etapa outras esséncias
técnicas sdo agregadas. E possivel perceber esse mecanismo evolutivo do
progresso tecnoldgico do video. Ele surge enquanto processo evolutivo da
esséncia técnica do radio (transmissdo instantdnea) e da televisdo (gerar
imagem por varredura) e, no decorrer de sua evolucdo tecnoldgica, vai
agregando outras esséncias técnicas, como, por exemplo, o registro herdado
do cinema em pelicula através de processos quimicos.

A tecnologia de registro do sinal eletrbnico do video ocorre,
primeiramente, pela gravacdo de mudancas de voltagem em fitas magnéticas,
operando enquanto esséncia técnica do cinema, da pelicula quimica sensivel a
luz, as mudancas de voltagem em fitas eletromagnéticas. Numa segunda
etapa, o video herda o processo binario do computador, contudo, o sinal ainda
€ registrado em suporte eletromagnético. Numa terceira etapa, o video passa a
usar a forma de armazenamento do computador em discos rigidos e cartdes de
memodria. A partir de entdo, o video, em sua forma concreta, € antropofagizado
pelo computador e converte-se em estado-video; desaparecendo enquanto
ente separado e autdbnomo, passa a elemento virtualizado no computador.
Assim, como esséncia técnica e tecnicidade, o progresso tecnolégico pode ser
pensado como processo infinito.

Contudo, a evolugcdo tecnoldgica ndo implica necessariamente
abandono total de uma fase anterior considerada inferior para um estado
evolutivo superior. A tecnologia envolve uma retomada de tecnicidades e
esséncias técnicas: 0s novos meios sao resultado da assimilacdo dos antigos
meios. O progresso ocorre por deslizamentos, onde demandas de novas
tecnicidades recorrem a etapas anteriores para poder avangar.

No caso especifico do computador e de seu desenvolvimento enquanto
interface de interagdo com o humano, as investigacdes artisticas desenvolvidas
durante séculos sdo agregadas numa via dupla: enquanto solugbes de

visualizacdo de imagem e “estilizacdes estéticas”.
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A arte enquanto produto do cOrtex visual é vista pelas ciéncias da
computagdo como um cérebro-dispositivo. Ele deve ser desvendado em sua
complexa maquinaria e se converter numa ferramenta de construgéo tanto das
interfaces objetivas de visualizac&o, percepcédo e reconhecimento de objetos
guanto das solucdes comerciais dos softwares na intencao de instrumentalizar
um modo de producdo para as imagens de sintese.

Desse modo, a experiéncia secular das artes visuais — desde as formas
primitivas como as inscricdes nas cavernas, o dominio de técnicas de
construgdo e representacdo realista, desconstrucdo na pintura moderna e
contemporanea, arte interativa e participativa — ndo pode ser vista apenas
como uma etapa superada e disponivel enquanto apropriacdo na forma de
conhecimento visual anexado as tecnologias de visualizacdo e interagdo no
computador. Estamos passando por uma etapa de incorporagdo e de
acoplamento dos individuos técnicos e humanos; a partir desse evento, novas
estratégias de construcdo da imagem devem surgir para que ambos, individuo
técnico e humano, evoluam. Essa é a intencdo da experimentacdo artistica
Objetos Tecnopoéticos: Transmutacao de Imagens do Repulsivo.

A investigacdo dos processos histéricos de construgcdo da imagem é
demandada pela tecnologia para que se possa desvendar o cortex visual. Esse
processo nédo pode ser visto como uma mera passagem de uma “pintura
cadaver” (morte da arte) para uma pintura de laboratério (uso da investigacao
visual apenas como instrumento para desvendar o cérebro visual aplicando
esse conhecimento as tecnologias de visualizacdo). Mas, como propde a
neuroestética, retomar a arte como pratica necesséaria para evolugdo do
humano em toda a sua abrangéncia, retomando a fruicdo estética como
experiéncia de aquisicdo de conhecimento do mundo. Desse modo, ocorre uma
negacdo da morte da arte como fruicdo, colocando-se a experimentacéo
artistica como uma esfera fundamental a evolucdo cultural, cientifica e
tecnoldgica da espécie humana.

Assim, as novas possibilidades aparecem paradoxalmente enquanto
insurgéncia de antigos modos de producao visual, como as técnicas pictoricas,
assimiladas e disponibilizadas enquanto ferramentas virtuais, bem como as

atitudes transgressoras e subversivas da arte de vanguarda, que instigam a um
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desmonte desse universo aparentemente fechado da tecnologia a partir da
intervencao e da reprogramacéo desses sistemas.

Nessa lbogica, na pesquisa artistica Objetos Tecnopoéticos:
Transmutacdo de Imagens do Repulsivo, sao experienciadas algumas
estratégias de desvio e subversdo as formulas prontas contidas nos
dispositivos técnicos. Propde-se aqui uma operacdo que € denominada de
tecnorrepulsiva, operacdo esta que ocorre pela negacdo das solucbes de
embelezamento apresentadas a partir da assimilagdo da estética pelos
softwares comerciais para tratamento e producéo de imagem digital.

A investigacdo do erro, do ruido, a aplicacdo aleatéria de scripts em
areas de cor pré-selecionadas na busca de tratamentos pictoricos em trechos
de video e animacdes, a manipulacédo do tempo e de diferentes codificacdes e
transcodificacdes, todos esses procedimentos tém a intencdo de encontrar a
diferenca e a singularidade. Assim, dentro de seu préprio territorio, a repeticao,
a automatizacdo e a programabilidade, deve ocorrer a operagdo de
transmutacdo ou tecnoabjeta.

E somente a partir da investigagéo profunda da légica de funcionamento
dos softwares e do hardware que poderemos pensar numa “légica da criagcao”
— o feio enquanto operagdo primitiva e implicita no nascimento do belo.
Recusar a imagem narcisica tecnoldgica que se identifica com sua fonte de
origem e avancar enquanto experiéncia singular de uma imagem reconstruida
e compartilhada como coautoria com o espectador.

Os objetos tecnopoéticos, em minha proposta artistica sé&o
essencialmente efémeros, pois compartilham da obsoletizagéo dos dispositivos
tecnoldgicos. Eles sédo construidos desde uma estrutura formal que envolve a
apropriagao de hardware, computadores, interfaces de conexao e visualizagao,
permitindo sua existéncia enquanto objeto propriamente dito. Essa estrutura
externa € controlada por um software desenvolvido para realizar a conexao e o
didlogo dos diversos dispositivos junto ao computador, bem como permitir a
participagao interativa, incluindo o espectador na condi¢do de coautor da obra.
As imagens séo criadas num processo denominado pintura animada: técnicas
histéricas da pintura usadas num processo conhecido por pos-produgdo, bem
como de operagOes elementares de colagem usadas nas artes de vanguarda
do século XX. Ela ndo é estética, ocorre como evento temporal em duas
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etapas: uma através de processos automatizados com a aplicacdo de scripts
guadro a quadro; noutra etapa, ocorre a coautoria do espectador que reconstroi
a imagem, atuando em tempo real, onde o conteudo é ligado ao banco de
dados. Ao interagir com a obra, o espectador acessa imagens armazenadas
em bancos de imagem estocados na memaria do computador, reconstruindo a
obra através das interfaces de interacao.

Também sdo usadas a participacdo programada e a interacao, que sédo
herdadas das correntes artisticas dos anos de 1960 da arte cinética e Otica. A
iconografia atua num cruzamento entre memarias pessoais, reapropriacao de
imagens de obras antigas e imagens gravadas e construidas através de
mixagem digital. O conteddo dessa iconografia possui um caréater, por vezes,
repulsivo, onde imagens retiradas de visceras humanas sdo convertidas em
animacdes. Além de existir na parte formal da obra (hardware), o efémero
“maniaco do tempo” na obsolescéncia e renovacdo da tecnologia também
opera enquanto elemento iconografico “melancélico da memdéria”; referéncias
pessoais articuladas a memdria no computador. A pintura € tecnolédgica e
programada, baseada em erros repetidos em lote, no intento de conseguir
resultados estéticos imprevisiveis, desviando os efeitos estéticos comerciais
dos softwares comerciais de edigao de imagem.

Esse processo de trocas subversivas é o territério buscado nesta
pesquisa de doutorado. Aventurar-se no campo da experimentacdo
combinando diferentes tipos de computadores e interfaces para produzir uma
percepcao diferenciada do objeto tecnoldgico. Produtos tecnoldgicos
destinados a fins especificos como interfaces de jogo, divisores de sinal de
video, controladores MIDI e sensores de presenca sonora sdo desviados de
suas fungOes originais para serem reconfigurados e passarem a existir na
esfera do tecnopoético.

O objeto tecnopoético é, nesse sentido, o produto, o resultado de um
resgate da atitude experimental com os dispositivos tecnologicos na busca de
um reencontro mitico entre arte e técnica.

No universo hibrido e efémero dos dispositivos tecnoldgicos, busca-se a
esséncia que viabiliza a existéncia tanto da arte quanto da técnica. A vontade
de poténcia do objeto tecnolégico sé faz sentido na efemerizacdo simbdlica

propiciada pelo objeto artistico.
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Apesar disso, nem a tecnologia nem tampouco seus produtos sao vistos
como entes totalitarios que surgem como paradigmas de dominagdo e
aniquilamento do individual e das singularidades coletivas. Pelo contrario, ela é
vista como uma decorréncia do processo de evolugcdo das técnicas de
construcdo de imagem que demandam uma intervencdo dentro de seus
sistemas para que ambos, individuos humanos e individuos técnicos, evoluam.
Através da arte, o tecnolégico e o biologico trocam e se assimilam num
processo de subversao produtiva.

Ao final desta investigacdo com novos meios tecnoldgicos, constato que
0 computador ndo surge como evento supressor dos meios de criacdo e
investigacdo tradicionais. Ao contrario, ele potencializa e permite que a
pesquisa artistica usufrua da incorporacao dos meios histéricos de producéo na
arte. Minha principal indagacdo sobre o processo de anexacéo tecnolégica diz
respeito ao papel do artista: como atuar tirando proveito da informatizacado nas
artes sem sucumbir as armadilhas inerentes a esse processo. Por um lado,
busca-se o0 desvio da estética estandardizada aplicada ao tratamento de
imagens. Por outro lado, evita-se buscar no campo da filosofia a negagéo da
experiéncia estético-visual que nada mais teria a contribuir com a arte, ja que a
mesma se encontra na condi¢cdo de “beleza domada” presa a interface gréfica
do computador.

A meu ver, a neuroestética surge como possibilidade de intensificar,
agregar e redescobrir a experimentagdo artistica como elemento crucial para a
evolucao dos dispositivos de imagem. Portanto, a descoberta e 0 mapeamento
de funcdes cerebrais especificas apontam para um novo universo de
investigagdo onde a experiéncia sensorio-visual tende a ganhar um novo
félego, estabelecendo-se como paradigma da dindmica homem-méaquina.
Assim, antes de vislumbrar um encerramento em minha producao artistica com
0S novos meios, minha pesquisa tende a embrenhar-se cada vez mais no
universo da arte computadorizada, buscando cada vez mais intensificar a
experiéncia visual através do seu mapeamento cerebral.

Para concluir, os processos de criacdo e experimentacdo artistica, por
intermédio do conhecimento visual, sdo cruciais para a evolug¢do da ciéncia e
da tecnologia. Se 0s novos dispositivos tecnoldgicos viabilizaram a anexacéao e

0 acesso instantaneo do conhecimento artistico histérico acumulado como
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ferramenta a criacdo, a arte deve atuar nos dispositivos tecnolégicos recriando-
os e descobrindo novas formas de representacdo. Dessa maneira, a arte
desvenda 0s mecanismos perceptivos e sensoriais e a tecnologia assimila e
evolui a partir desse conhecimento, numa troca dinamica entre dois sistemas

inseparaveis.
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GLOSSARIO DE TERMOS TECNICOS

Algoritmo: Um algoritmo € uma unidade conceitual abstrata pela qual operam
todas as atividades das ciéncias da computacdo. O algoritmo tem uma
existéncia autbnoma independente, incorporado a linguagens particulares de
programacao para uma arquitetura de hardware especifica. O algoritmo possui
também uma existéncia concreta e incorpora classes e bibliotecas de
linguagens de programacao. Pragmaticamente, o algoritmo se caracteriza pela
soma da logica e do controle do algoritmo e da agdo. E uma linguagem de
programacao que controla uma série de instru¢cdes seguidas de execucao de
tarefas. Ele realiza coisas incorporadas em sua sintaxe e comanda a estrutura
gue habilita essas execuc¢des. Historicamente, o algoritmo ocupa uma posi¢céo
central nas ciéncias da computacao porque é a forma como é encapsulada a
l6gica da maquina de Turing. Alan Turing concebeu sua maquina como aquela
que poderia ser usada para determinar onde um problema particular é
suscetivel de ser resolvido mecanicamente. Assim, Turing entendia o algoritmo
como um processo efetivo para solucionar uma questao a partir da alimentacéo
da méquina com um grupo de instru¢des (dados) para resolver determinado
problema.

Analdgico: Representagdo dos valores mutaveis de uma propriedade por meio
do uso de um indicador que pode variar de forma continua. O sinal é
reproduzido de maneira analoga, isto é, proporcional ao fendmeno a transmitir.
Op0e-se ao digital.

Anodo: Eletrodo de carga positiva que atrai elétrons.

Arte Eletronica — media art: Segmento que utiliza da arte contemporanea
tecnologias eletrbnicas e/ou digitais (audiovisuais, computadorizadas,
telematicas). Termo empregado pelo historiador de arte Frank Popper para
designar uma etapa da arte que faz uso da tecnologia.

Arte Interativa: Segmento da arte contemporanea que utiliza a
tecnologia(eletrénica ou digital) interativa baseada em interfaces técnicas que
permitem estabelecer relacdes dialdégicas entre o publico e a obra. Algumas
manifestacbes artisticas estabeleceram vinculos entre obra e espectador das
mais diversas maneiras, buscando, assim, acentuar o carater compartilhado da
criagéo.

Arte Participativa: Manifestacbes da arte contemporéanea que se valem de
modos ou meios ndo tecnoldgicos para conseguir a aproximagao entre
observador e obra. O dialogo se estabelece ndo somente através da linguagem
ou da reflexdo, mas, sobretudo, de maneira material, na medida em que
estimula a¢des do espectador.

Autopoiésis: Termo criado pelo bidlogo Humberto Maturana e pelo
neurocientista Francisco J. Varela. Auto significa St mesmo — autonomia e auto-
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organizacao — e poiesis, do grego, poesia significa criagao, portanto, criacdo de
Si mesmo.

Bandwidth(Largura de Banda): O intervalo de frequéncias medida em ciclos
por segundo ou hertz medido entre os dois picos de onda.

Binéario: Relacionado ao sistema numérico, baseado em dois digitos que usam
somente 1 e O.

Bit: Digito binario, 0 ou 1.
Bite: Uma sequéncia de 8 bits processada no computador.
Cétodo: Eletrodo de carga negativa que emite elétrons.

Células simples, complexas e supercomplexas: As células simples séo
células de orientacdo seletiva(respondem a estimulos especificos) presentes
no cortex visual, descobertas por Hubel e Wiesel, com campos receptivos
muito pequenos que nao respondem a luz difusa e possuem resposta fraca a
pontos de luz. Para obter a resposta dessas células, faz-se necessario um
estimulo de movimento especifico, por exemplo, 0 movimento descendente
para a direita. Diferentes células possuem diferentes preferéncias de
orientagdo de movimento. As células simples sensiveis convergem para uma
célula complexa. Grupos de células simples estimulam os campos receptivos
das células complexas, as células complexas possuem campos receptivos
maiores que os das células simples. As células complexas filtram o estimulo da
célula simples e estimulam o0s campos receptivos de uma célula
supercomplexa. Assim, o funcionamento dessas células alimenta a doutrina
hierarquica sobre o cérebro. No entanto, pesquisas recentes, apesar de
reconhecerem a existéncia de fungbes hierarquicas, ndo acreditam na
hierarquia como modelo de funcionamento cerebral.

Campos receptivos do cortex visual: Os campos receptivos sdo as partes do
neurbnio presentes no coértex visual primario que reagem em termos de
mudanca de descarga elétrica ao receber estimulo externo oriundo do campo
de visao.

Cibernética: Termo derivado do grego que significa arte de conduzir (em
sentido figurado, os homens na sociedade ou, resumindo, a arte de governar).
A cibernética é o estudo dos autocontroles encontrados em sistemas estaveis,
sejam eles de ordem mecéanica, elétrica ou biologica. Aplica-se a teoria das
mensagens no campo da comunicacdo e do controle das maquinas, com o
objetivo de conseguir a resolugcdo operacional e a concepcao de uma
linguagem especifica que permita a comunicagéo entre os diferentes sistemas,
assim como entre individuos e maquinas. Seu propédsito € desenvolver
sistemas e técnicas que permitam estabelecer um repertério adequado de
ideias e métodos para classificar, por conceitos, suas manifestacdes
particulares. Um de seus pioneiros foi o matematico norte-americano Norbert
Wiener. Em resumo, a cibernética postula a substituicdo do conceito de energia
pelo de informacdo como parametro elementar da comunicagao.
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CRT (abreviatura do inglés: Cathode-Ray Tube): Tubo de raios catédicos.
Tecnologia usada nos primeiros monitores de TV e computadores.
Basicamente formada por um tubo de vidro a vacuo, possui um cétodo que
emite os elétrons e um anodo que atrai os elétrons. O feixe de elétrons
bombardeia uma tela recoberta com particulas de fésforo que se acendem para
formar a imagem.

Compresséo digital: Método algoritmico usado para armazenar e transmitir
informacdes digitais de qualquer natureza: audio, video, texto, imagens, entre
outras.

Definicdo de Representacdo na Investigacdo Computacional da Imagem: A
representacdo € um sistema formal usado para explicar certas entidades ou
tipos de informacdo que contém embutidas as especificacbes de como o
sistema faz sua codificacdo/decodificagéo.

CCD (abreviatura do inglés: Charge-Coupled Device): Consiste num
semicondutor que contém milhares de células fotossensiveis independentes
capaz de memorizar informagbes de luz que incidem sobre elas
para retransmiti-las a outros circuitos que decodificam essas informacdes em
dados binérios e, posteriormente, em imagem digital. Pode ser um Unico chip
responsavel pelas trés cores ou trés camadas independentes que armazenam
as cores primarias em canais RGB, (red)vermelho (green)verde e (blue)azul.

CMOS (abreviatura  do inglés: Complementary Metal-Oxide
Semiconductor): Semicondutor de baixo consumo de energia usado em
cameras de video e fotografia digital como opcdo ao CCD. Também possui
milhares de células fotoelétricas independentes que transcodificam as
informacdes de luz para dados binarios. Possui a vantagem de ter baixo
consumo de energia e possuir maior profundidade de cor nos tons mais
escuros da imagem.

CODECS (codificado/decodificador): realizam a codificacgdo e a
decodificagédo em um fluxo de dados ou sinal usualmente usado para comprimir
adudio e video. Eles escalam, reorganizam, decompdem e reconstituem
imagens e sons para que, entdo, possam ser transmitidos como informacao
através de redes e midias eletrbnicas. Eles sdo adotados atualmente pela
industria informatica como padrdes de transmissdo digital. Como exemplo,
temos os padrdes para imagem em movimento MPG-1, MPG-2, MPG-4, H.264,
entre outros.

Digital: Designa, por oposicdo ao analdgico, a representacdo de dados ou
magnitudes fisicas por meio de caracteres, assim como dos sistemas,
dispositivos ou procedimentos que empregam esse modo de apresentacéo
discreta. Os dados representados em forma digital podem ser manipulados
para produzir um calculo ou outra operacdo. Nos computadores, dois estados
elétricos correspondem ao 1 e 0 dos numeros binarios. Emprega-se também o
termo numérico.
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GUI (abreviatura do inglés: Grafic User Interface): Interface Grafica de
Usuério. Representacdes graficas que fazem uso de icones para simbolizar as
caracteristicas de operagbes que 0 usuario ird acessar no software. A GUI
funciona como interfaces com menus, caixas de dialogo, botbes, entre outros.

Frame: Quadro de video completo.

MIDI (abreviatura do inglés: Musical Instrument Digital Interface): Interface
musical de instrumento digital, linguagem-padrdao que permite a troca de
informacdo entre diferentes dispositivos para a criagdo de musica, como
samplers, sequenciadores, sintetizadores, entre outros.

Pixel: Unidade minima da imagem digital ou eletronica.

Programacéao orientada a objetos: Este tipo de programacéo parte de um
paradigma de andlise e projeto de programacdo de sistemas de software
baseado na composi¢cdo e na interacdo entre diversas unidades de software
denominadas objetos. Algumas vezes, usa-se a nocdo de modelagem
orientada ao objeto, em vez de programacao. Na realidade, o paradigma da
orientacdo a objeto tem sua origem e bases conceituais no campo de estudo
da cognicdo, que influenciou a area de inteligéncia artificial e da linguistica,
usando a abstracdo de conceitos do mundo real. O funcionamento desses
sistemas se da através da relacdo e da troca de mensagens entre esses
objetos. Na programacéo orientada a objetos, implementa-se um conjunto de
classes que definem os objetos presentes no sistema de software. Cada classe
determina o comportamento (definido nos métodos) e os estados possiveis
(atributos) de seus objetos, assim como o relacionamento com outros objetos.

Programacéao procedural: O termo programacao procedural (ou programacao
procedimental) é, as vezes, utilizado como sinbnimo de programacdo
imperativa (paradigma de programacdo que especifica 0s passos que um
programa deve seguir para alcancar um estado desejado), mas o termo pode
se referir a um paradigma de programacao baseado no conceito de chamadas
a procedimento. Procedimentos também conhecidos como rotinas, sub-rotinas,
métodos ou funcgdes. No entanto, esses procedimentos ndo devem ser
confundidos com fun¢gBes mateméticas, pois sdo similares aquelas usadas na
programacao funcional. A programagdo por procedimento simplesmente
contém um conjunto de passos computacionais a serem executados.

Loop: Na linguagem de programacdo, refere-se a um padrdo de codigo
reutilizavel que é executado automaticamente e que pode ser combinado com
instrucbes do usuario que a alimenta com partes diferentes de cédigo para
completar determinadas tarefas. Também é um termo usado na edi¢cdo de
video para referir a trechos que se repetem em sequéncia. Ou, ainda, a forma
como um arquivo serd executado, somente uma vez, ou rodar de forma
ininterrupta.

Neurotransmissores excitatério inibitorio:  Neurotransmissores sao
classificados como inibitorios ou excitatorios de acordo com seus possiveis
efeitos sobre as membranas pdés-sinapticas. Um neurotransmissor é chamado
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de excitatorio se a ativagdo do receptor causar despolarizacdo da membrana e
promover uma geracao de potencial. Um neurotransmissor € chamado inibitério
se a ativagao do receptor causar hiperpolarizagéo e suprimir a acédo de gerar
potencial.

Video entrelacado/Progressivo (Inglés: Interlaced scan/Progressive scan):
Refere-se ao “escaneamento” ou principio de constru¢do da imagem de sintese
por linhas de varredura que percorrem de lado a lado, de cima para baixo, da
esquerda para a direita a tela do computador ou da televisdo. Esse processo é
chamado de varredura (scanning). O modo entrelacado monta em cada
passagem metade das linhas da tela, em linhas pares ou impares, dividindo
cada quadro da imagem em duas partes (campos). A varredura forma a iluséo
de uma resolugéo maior e transmite apenas metade da imagem formada numa
primeira passagem. Somente na segunda passagem da varredura a imagem €&
concluida na tela. Primeiro as linhas pares e depois as linhas impares. O modo
progressivo varre a tela inteira em uma Unica passada, transmitindo e
exibindo todas as linhas da tela a cada atualizacdo. A varredura progressiva na
qual cada linha de uma imagem € escaneada sucessivamente até formar o
quadro inteiro foi uma tecnologia usada desde os discos de Nipkow até os
monitores de CRT em computadores e TVs, bem como em alguns monitores
de tela plana. A diferenca entre a linha de varredura nos monitores de tela
plana € o tipo de construcdo da linha: na TV e nos Monitores (CRT) a linha é
construida de forma continua tanto no método progressivo quanto no
entrelagado. No caso dos monitores de tela plana, ela é construida numa
estrutura tipo matriz de forma pontilhada, pixel a pixel.

Scan Lines: Linhas de varredura.

Reflectancia: A fragdo de luz refletida para o observador de uma fonte
depende da microestrutura da superficie refletora; isso é geralmente descrito
como uma funcao de trés angulos. O angulo de incidéncia entre a fonte e a
superficie normal, o &ngulo de emitancia e entre a linha de visdo do espectador
e a superficie normal e o angulo de fase entre os raios incidentes.

Feedback (Portugués: Retroalimentacdo): Método para regular sistemas,
introduzindo neles o resultado de sua atividade anterior, de forma que a
informacao ja obtida possa mudar os métodos gerais e a forma da atividade.
Fluxo de retorno de informagdo no sistema de controle, para que as
caracteristicas reais possam ser comparadas com as caracteristicas previstas.
A realimentacédo é obtida pela comparacdo entre a resposta atual e a desejada
e qualquer variacdo é tomada como sinal de erro que, combinado com o sinal
original de controle, ajuda a fazer com que o sistema funcione. Os sistemas de
feedback sdo ditos sistemas fechados. Também caracteriza uma técnica
surgida nos primordios da videoarte e que consistia basicamente em apontar a
camera para o monitor de TV gerando, assim, um eco na imagem.

Sinergia: Termo derivado do grego synergia, cooperagao syn, juntamente com
érgon, trabalho. Assim, a sinergia é conceituada como o efeito ativo e
retroativo, derivada do trabalho ou esforco coordenado de diversos
subsistemas na execuc¢éo de uma tarefa ou fungdo complexa.
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Script: A palavra "script" é oriunda do roteiro escrito nas artes do espetaculo,
onde o dialogo é definido para ser falado por atores. Na programacao, o script
€ uma linguagem de extensdo de uma linguagem de programacédo que permite
o controle de um ou mais aplicativos. Diferentemente dos cdodigos dos
aplicativos que sao primeiramente compilados para o cédigo-fonte da maquina,
oS scripts sdo geralmente escritos em uma linguagem diferente e
frequentemente séo criados ou modificados pelo usuario final. Assim, 0s scripts
sdo interpretados a partir do codigo-fonte ou bytecode (cédigo usado para
reduzir a dependéncia de hardware e sistema operacional, permitindo que um
programa seja executado em diferentes plataformas). As primeiras linguagens
de script eram frequentemente chamadas de “linguagens de lote” usadas para
execucao de tarefas repetitivas. O script foi criado para encurtar 0 processo
tradicional de editar-compilar-executar-ligar tarefas repetitivas da programacéo.
Desse modo, a complexidade das redes modernas e, em especial, a Internet,
tem levado os programadores a procurar linguagens que combinam a natureza
interativa e rapida de conchas (Shell- forma usada pelo sistema operacional de
listar, interpretar, executar e enviar comandos de um diretorio) as
caracteristicas estruturais das linguagens de programac¢do complexas, com a
conveniéncia de construir linguagens para o processamento de texto, extracéo
de dados, tratamento de imagens em lote, entre outras tarefas. O resultado tem
sido o desenvolvimento de uma série de linguagens de script.

Tempo Real: Denominagéo para o tempo de resposta dos dispositivos digitais.
Tecnologia embutida em hardware e software para reduzir ou até eliminar o
atraso no processamento e na transmissao de dados como video, som, entre
outros. Termo usado na industria da computagdo grafica para determinar a
capacidade e a poténcia de certos dispositivos no tratamento instantaneo, de
dados visuais como video, animacédo, 3D, entre outros. No entanto, segundo
analises cientificas, o tempo real efetivo € uma iluséo.



ANEXO |

CRONOLOGIA DAS DESCOBERTAS TECNOLOGICAS DA IMAGEM

O termo computador vem do latim computare, que significa calcular. A
palavra foi usada pela primeira vez em 1646 por Thomas Browne. O termo
referia-se a pessoa que fazia os calculos necessarios para criar calendarios.
Esse significado foi mantido até 1930 e remetia ao profissional com formacéo
em matematica contratado por empresas de engenharia ou observatorios para
fazer calendarios e, posteriormente, tabelas impressas. A histéria do
computador é controversa. Por um lado, temos diferentes formas de definir o
computador. Por outro lado, ndo podemos escapar de que ele € uma invencao
cumulativa: contribuicdes individuais de diferentes pessoas se juntaram para
gue o mesmo pudesse ser desenvolvido. Desse modo, ele vai sucessivamente
surgindo de uma forma abstrata até assumir uma forma concreta. Ele foi
precedido de fundamentos intelectuais e desenvolvimentos técnicos. Esses
caminhos paralelos podem ser resumidos em trés itens: fomalizagao,
matematizagdo e mecanizagdo. A origem da formalizagdo pode ser concebida
como uma linha de pesquisa filoséfica ligada a légica formal conhecida como
aritostelismo silogistico. No século quatro a.C., Aristoteles formulou varias
regras de combinacdes logicas pelas quais duas premissas que estao de certa
maneira relacionadas conduzem formalmente a uma conclusdo correta
independentemente do contetdo das declara¢cfes em si. Se as premissas sao
verdadeiras, entdo a conclusdo deve ser verdadeira também.

Em 1741, Vaucason, famoso por inventar autdmatos, foi contratado pelo
governo francés para automatizar a tecelagem e, finalmente, em 1745,
inventou o primeiro tear totalmente automatico.

Em 1801, sua invencgao foi aprimorada por Joseph Marie Jacquard. O tear
mecanico inventado por ele utilizava os cartdes perfurados e produzia padroes
complexos com temas figurativos de forma totalmente automatizada. A
invencdo baseava-se nos instrumentos projetados anteriormente por Basile
Bouchon (1725), Jean Falcon (1728) e nos cartbes perfurados inventados por
Jacques Vaucason. Em 1834, Charles Babage teve a ideia de fazer uma
maquina de calcular programavel, a que ele deu o nome de Maquina de
Engenharia Analitica. O primeiro protétipo usou cartdes perfurados,
desenvolvidos pelo engenheiro francés Jacques de Vaucanson. Os cartbes
davam entrada e saida de dados. Babage nunca chegou a concluir totalmente
sua invencdo. A dificuldade decorria de dois fatores, primeiramente de
conseguir um financiador para seu invento, bem como o fato de o invento sofrer
constantes acréscimos em seu design. (CHRISTIAN WURSTER, 2002).

Daguerrotipo(1839):

Em 19 de agosto de 1839, o Palécio do Instituto de Paris estava repleto
de parisienses curiosos que foram assistir a descricdo formal do novo
processo de reprodugéo inventado por Louis Daguerre. Em pouco tempo, todos

gueriam possuir uma maquina tipo daguerrotipo. (LEV MANOVICH, 2001, p.21)

Cinema(1893):
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Em janeiro de 1893, o primeiro estudio de cinema, Edison’s Black,
comecava a produzir curtas-metragens de vinte segundos mostrados num
cinetoscépio em uma sala de estar. Dois anos depois, 0s irmaos Lumiére
mostram a Cinématographie, um hibrido de camera e projetor, primeiro para
um publico de cientistas e, em dezembro de 1895, para um publico de
pagantes. Apés um ano de audiéncias em Johanesburgo, Bombay, Rio de
Janeiro, Melborne, Cidade do México e Osaka, a maquina tornava-se
irresistivel. (LEV MANOVICH, 2001, p.21)

Fundacéo da IBM:

O ano de 1890 também foi crucial ndo so para a historia das midias, mas
também para o desenvolvimento dos computadores. Em 1987, o escritorio do
Censo nos Estados Unidos adota uma maquina de tabulagéo elétrica projetada
por Herman Holerith. Essa maquina tabuladora abria espaco para adocéo das
maquinas de calcular no ramo dos negocios, fundando uma empresa que
comecou a atender a setores publicos e ferroviarios, entre outros. Em 1911, a
Machine Tabulated Company de Holerith fundiu-se com trés outras empresas
do setor. Dez anos depois, 0 negdcio triplicou e seu administrador, Thomas J.
Watson, renomeou a companhia de International Business Machines
Corporation (IBM). (LEV MANOVICH, 2001, p.23)

Turin Machine(1936):

Durante o século XX, o matematico inglés Alan Turin escreveu um artigo
seminal sobre a histéria do computador, On Computable Numbers (1936).
Nesse artigo, Turim descrevia teoricamente uma maquina Universal Turing
Machine. Mesmo partindo de apenas quatro operacdes, ela era capaz de
realizar qualquer operacao desenvolvida por seres humanos e também imitar
outras maquinas de calcular. A maquina operava através de leitura e escrita de
nameros numa fita sem fim. A cada passo avancado pela fita, ela também
registrava e recuperava os dados para o proximo comando, lendo os dados ou
escrevendo o0s resultados. A maquina de Turin, apesar de ser um modelo
abstrato, serviu de base para os modernos de computadores digitais. (LEV
MANOVICH, 2001, p.24)

Konrad Zuze(1946):

A histéria das midias e dos computadores comeca a se cruzar quando o
engenheiro alemao Konrad Zuze da inicio na constru¢cdo de um computador na
sala de seus pais num apartamento em Berlim. Zuze concluiu seu computador
no mesmo ano em que Turin publicou seu artigo. A inovagdo de Zuze
concretizava-se no primeiro computador digital, curiosamente ele reaproveitava
peliculas de filmes 35 milimetros. Sua grande inovacgéo foi usar fita perfurada,
em vez dos cartdes usados até entdo. Numa das peliculas que restaram da
maquina de Zuze, percebe-se uma tipica cena de acdo de cinema entre duas
pessoas. Assim, uma cena de cinema corriqueira torna-se um conjunto de
comandos para um computador. A pretensdo da midia moderna de simular e
criar emocdes ou realidade € cancelada; ela é reduzida a pura informacéao,
nada mais, nada menos. No filme de Zuze(pelicula reaproveitada e perfurada),
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a sobreposicdo de codigo binario e codigo iconico anuncia o que viria meio
século mais tarde: duas trajetérias histéricas separadas se encontram. (LEV
MANOVICH, 2001, p.25)

Concepcao elétrica da televisdo (1873-1881)

No século XIX, no ano 1872, o bretdo Joseph May descobre
acidentalmente o selénio como fotocondutor (propriedade de produzir uma
carga elétrica devido a incidéncia de luz sobre sua superficie).(ALEXANDE B.
MAGOUN, 2007, p.182)

Televisdo mecanica (1884):

O estudante alemé&o Paul Nipkow inventa um par de discos que funciona
tanto na camera quanto no receptor. Este “disco de Nipkow”, como ficou
conhecido posteriormente, caracterizava-se como um disco metélico com 24
pequenos furos, em formato retangular, distribuidos em espiral, em sua
superficie externa. Esses furos formavam uma imagem levemente
arredondada. Cada furo permitia a passagem da luz refletida ou transmitida
através de uma imagem escaneada por varredura linha a linha. Uma rotagéo
do disco gerava um quadro de 24 linhas. Assim, 0 mecanismo fazia com que a
luz passasse pelos buracos e assim se chocava com fotocélulas de selénio,
criando um campo eletromagnético colocado entre dois prismas de Nicol (um
dispositivo para produzir luz polarizada e plana que consistia em duas pecas
transllcidas coladas em forma de prisma). Seu método deu origem ao primeiro
sistema de televisdo quarenta anos depois, em 1920.(ALEXANDE B.
MAGOUN, 2007, p.239-240)

Tubo de Raios Catédicos Monitores(1897-1911):

Os experimentos com o0 comportamento da eletricidade no vacuo
comecgaram cento e cinquenta anos antes de sua invencdo definitiva. Apos
guatro anos de pesquisa, o inglés Joseph J. Thomson, em 1897, anunciou a
invencdo do CRT (Tubo de Raios Catddicos), que usava campos elétricos ou
magnéticos para desviar ou emitir elétrons de um catodo. Esses elétrons se
chocavam contra particulas de fésforo depositadas no fundo do tubo.
(ALEXANDE B. MAGOUN, 2007, p.261).

Tubo de Raios Catédicos em Cameras(1908-1920):

O engenheiro elétrico Alan Archibald Campbell Swintow apresentou, em
1911, uma possivel solugéo para a caAmera eletrbnica. Ele propunha um novo
tipo de tubo preenchido com gas ionizado de carga positiva. Com esse gas
feito com sdédio, a luz era projetada através de uma trama metalica sobre uma
matriz fina com pequenos cubos feitos de rubidio. O feixe deveria passar por
todos os cubos com uma carga negativa; quando a luz da imagem estimulasse
o rubidio, os elétrons iriam descarregar e conduzir eles mesmos através do
vapor de sodio sobre a trama metdlica. O sinal era proporcional a quantidade
de luz projetada em cada cubo e poderia ser conduzida para placas de metal
no monitor de CRT. A resolug&o proposta era de duzentas linhas numa taxa de
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transmissao de dez vezes por segundo. (ALEXANDE B. MAGOUN, 2007, p.
300, 301).

Vladmir Zworykins (1925):

Russo naturalizado americano que realiza a primeira demonstracdo do
uso de uma camera eletronica. No entanto, a demonstragdo foi apenas
hipotética, através de um protétipo, pois a mesma estava em sua infancia no
sentido comercial. (ALEXANDE B. MAGOUN, 2007, p.406).

Projeto Xanadu (1960):

Em 1980, um PC com processador de texto ja era lugar-comum, assim o
texto foi o primeiro mediun cultural a ser digitalizado de forma massiva. J4 em
1960, Ted Nelson, duas décadas antes, propunha o conceito de midia digital,
gue consistia em fazer a digitalizagdo de toda a produgcdo escrita da
humanidade — livros, enciclopédias, artigos técnicos, trabalhos de ficcdo e
assim por diante — tudo disponivel on-line. (LEV MANOVICH, 2001, p.73).

HCI (Human Computer Interface; interface humana com o computador):

A HCI possui uma histdria muito recente se comparada ao cinema e a
palavra impressa, mesmo assim ja constitui uma historia. Principios como
manipulacéo direta de objetos na tela, sobreposicao de janelas, representacdo
iconica e menus dinamicos foram gradualmente desenvolvidos durante poucas
décadas, no inicio dos anos de 1950 e no inicio dos anos de 1980, quando
finalmente aparecem os sistemas comerciais como 0 XEROX STAR (1981) e o
Apple Lisa (1982) e, de forma mais significativa, o Apple Macintosh (1984)
(LEV MANOVICH, 2001, p.71, 72).

Interface Gréfica de Usuério (1984):
A GUI (Grafic User Interface), Interface Grafica do Usuario, de 1984,

desenvolvida pela Macintosh (Apple). Os icones eram monocroméaticos e
projetados pela designer Suzan Kare. (LEV MANOVICH, 2001 p.16, p.63).
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OBJETO TECNOPOETICO | COM INTERACAO DO ESPECTADOR
JANEIRO DE 2010

Figura 2: Objeto Tecnopoético I: interacdes com o publico 1.
Fonte: Dados da Pesquisa.
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Figura 3: Objeto Tecnopoético I: interagdes com o publico 2.
Fonte: Dados da Pesquisa.

Figura 4: Objeto Tecnopoético I: interacdes com o publico 3.
Fonte: Dados da Pesquisa.
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Figura 5: Still Frame “Movimento, ruido da escuriddao” (2008).
Fonte: Dados da Pesquisa.

Figuras 6: Still Frame “Nascimento das Moscas”(2009).
Fonte: Dados da Pesquisa.
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Figuras 7: Still Frame “Nascimento das Moscas”(2009).
Fonte: Dados da Pesquisa.

Figura 8: Still Frame “Esporos” (2011).
Fonte: Dados da Pesquisa.
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Figura 9: Still Frame “Verme-loose” (2009).
Fonte: Dados da Pesquisa.
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Figura 10: Still Frame “Mariposas” (2008).
Fonte: Dados da Pesquisa.
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Figura 11: Still Frame “Bruxa” (2009).
Fonte: Dados da Pesquisa.

Figura 12: Still Frame “Matéria Organica” (2011).
Fonte: Dados da Pesquisa.
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Figura 13: Still Frame “Moving Brains” (2009).
Fonte: Dados da Pesquisa.

Figura 14: Still Frame “Moving Brains” (2009).
Fonte: Dados da Pesquisa.



166

Figural5: Still Frame “Cactos de Carne” (2009).

Fonte: Dados da Pesquisa.

Figura 16: Still Frame “Cactos de Carne” (2009).

Fonte: Dados da Pesquisa.
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Figura 17: Still Frame “Porngame” (2008).
Fonte: Dados da Pesquisa.

Figura 18: Still Frame “Porngame” (2008).
Fonte: Dados da Pesquisa.
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Figura 19: Still Frame “Porngame” (2008).
Fonte: Dados da Pesquisa.



ANTECEDENTES ICONOGRAFICOS

Figura 20: “Sem titulo” | Pintura sobre papel, 1,20cm x 70,cm 1988.
Fonte: (SEMELER, 1990).
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Figura 21: “Sem titulo” | Pintura sobre papel, 1,20cm x 70,cm 1988.
Fonte: (SEMELER, 1990).

Figura 22: “A DIFERENCA” Técnica mista 2,80 x 150 e 0,30 cm de
profundidade 1992.
Fonte: (SEMELER, 1990).
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Figura 23: “IN-sexto I” Técnica mista 60 cm de didmetro por 0,30 cm de
profundidade 1993.
Fonte: (SEMELER, 1990).
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Figura 24: “IN-sexto II” Técnica mista 60 cm de diametro por 0,30 cm de
profundidade 1992.
Fonte: (SEMELER, 1990).



173

ANEXO 1l

INSTRUCOES DE USO DO DVD ANEXO

Para acessar o conteudo do DVD é necessario um DVD player ou um
computador com drive de DVD. No primeiro menu o usuario pressiona enter no
controle remoto do DVD player, teclado do computador ou sendo, clique com
botdo direito do mouse. O conteddo do DVD possui duas formas de
visualizagdo: uma com acesso do contetdo completo selecionado no inicio
do DVD e outra interativa através de menu de navegacdo onde O USUArio
escolhe o que deseja ver por tépicos. Sempre que pressionar menu no teclado
do controle remoto ou no computador o DVD reinicia. As trilhas de video estédo
programadas para rodarem até o final, ponto onde retornam ao menu principal.
O sistema de cores € NTSC e o formato é Standard Definition.



