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RESUMO

Arte e técnica coexistem desde os primoérdios da existéncia humana, entretanto essa
relagcdo ganha um estado completamente novo nos dias de hoje. Com a arte digital somos
impelidos a ver a manifestacéo artistica na confluéncia do hardware com o software, ou
seja a tecnologia sendo o suporte para o artista. Sendo assim se apresenta para o artista a
necessidade de se apropriar dessas tecnologias como garantia de autonomia poiética.
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A arte sempre provocou 0s seres humanos a buscar superar os seus limites e
assim alcancar novos estagios em sua existéncia. Sem duvida temos nela um dos fortes
elementos de diferenciacdo com os outros animais. O fazer arte é profundamento humano
até quando pensamos no uso de suas técnicas, pois isto pressupde escolhas especificas,
estudos empiricos para se alcancar os resultados esperados. Ao mesmo tempo temos o
campo feértil da criatividade, da imaginacdo que se solta da esfera do real e que funda
outros mundos em uma producéo divinizada porque compete com a autoria divina da
natureza. Assim surgiram os duendes, as bruxas, as fadas e os labirintos de Ariadne.
Desconhecer qug-vivemos:prssarauplicidads existensialedaneak a diversidade do nosso
campo real. Gadamer afirma qu helethoter consciéncia estética e historica para
afinarmos nossos instrumentos internos e nos capacitarmos para distinguirmos entre o
belo e o feio e/ou entre passado e presente. O que nos leva a pressupor que a formacao
dessas consciéncias € fundamental para sentirmos melhor o mundo que estd a nossa
volta. Ou seja, a educacao formal ndo pode negligenciar essas questdes na hora de

reformular o seu curriculo.
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A tecnologia também necessita ser repensada para além do circulo restrito da
doxa, afinal sabemos que ela ndo deve ser encarada como nenhuma panaceia, muito
embora seja assim reconhecida pelo senso comum, como algo que se coloca acima das
veleidades humanas porque se nutre de uma capacidade de encontrar solucdes para a
vida praticamente inexistente nas outras formas de atuacdo do homem. Essa quase
divinizagdo da técnica afasta, como € comum nesses casos, ou pelo menos dificulta a
possibilidade de emergir um espirito de fato critico, alienando o ser diante dessa falacia
de que a tecnologia tudo pode realizar em nosso nome e pela nossa (falta de) vontade.
Na acepc¢do heideggeriana a técnica ndo anula o humano e pode até contribuir para o
desvelamento da alethéia e assim permitir a afirmac¢do desse humano pela via da poiésis.
Prefiro essa linha de raciocinio quando penso na técnica, especialmente a que se conduz
na arte.

Quando examinamos o funcionamento da tecnologia hoje, percebemos que a sua
relevancia se constata de forma bem clara através da producéao artistica especialmente no
campo digital. A arte contemporanea € profundamente hibrida e fica muito dificil discutir
suportes no sentido tradicional desse termo, pois o artista trabalha hoje com multiplas
linguagens. Como bem afirmou Santaella “O futuro nos conhecera como aquele tempo em
gue o mundo inteiro foi virando digital”. Quando examinamos o desenvolvimento da arte
nessa fase mais recente, podemos constatar que a imensa maioria dos artistas fazem uso
em parte ou no todo das tecnologias digitais. Ha pouco tempo estive em visita ao atelier
de uma amiga que trabalha com acrilico sobre tela, em determinado momento indaguei se
ela fazia uso em algum instante do computador e ela me respondeu que sim, pois alguns
de seus trabalhos ela fotograva e eles eram salvos, momento em que eram recortados e
reunidos virtualmente de formas diversas dando origem a novas obras, que depois de
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impressas recebiam ainda nova¥° F8pds¥dda® de tinta. Ha muito do ready made de
Duchamp nesse processo, possivelmente a marca mais ousada desse nosso tempo.
Neste exemplo especifico trazido pelo contato com essa minha amiga estd destacada
apenas uma das inumeras formas de como os meios digitais podem intervir na producao
artistica contemporanea ampliando o campo das experimentacfes e possibilitando

também a expansao do ato poiético.
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Com o advento da internet, na década de 90, ha um crescimento exponencial
dessas possibilidades e alguns artistas comecam a perceber que além do campo fértil
para novas experiéncias tinham agora um espaco inusitado, cibercultural, que estabelecia
também novas relacdes com o publico, acima de tudo reforcando o carater interativo,
convidando esse publico a participar ativamente do processo de continuidade poiética.
Esse novo momento € marcado substancialmente por duas formas de interacgéao:
propostas de acédo ativistas, com acentuado teor critico e politico e o carater de jogo,
mais ludico, porém muitas vezes trazendo um viés tdo ou mais critico que o das acbes
diretamente ativistas. Nesse ponto esbarramos na polémica dos games e sua entrada no
mundo da arte, com exposi¢cdes emblematicas em grandes museus do mundo, como o
MoMA de Nova lorque que possui um espaco dedicado a alguns dos jogos mais
conhecidos no mundo e que ficam a disposi¢cao do publico. Os games sdao uma excelente
traducdo dessa juncéo da arte e tecnologia, especialmente se pensarmos no ambito da
cultura da convergéncia, com multiplas manifestacbes artisticas simbioticamente
representadas em um mesmo produto.

A convergéncia das midias é mais do que apenas uma mudanca
tecnolégica. A convergéncia altera a relacdo entre tecnologias
existentes, industrias, mercados, géneros e publico. A convergéncia
altera a légica pela qual a industria midiatica opera e pela qual os
consumidores processam a noticia e o entretenimento. Lembrem-se
disso: a convergéncia refere-se a um processo, ndo um ponto final.(...)
Prontos ou ndo, ja estamos vivendo numa cultura da convergéncia.
(JENKINS. 2009, p. 43)

Nesse sentido consideramos 0s games como um exemplar perfeito dessa
convergéncia porque além dele ser a conjugacdo de multiplas artes, ainda pode ser
acionado a partir de varios aparelhos: dos tradicionais consoles aos atuais celulares. Hoje
0S games SWT%‘%MﬁE%%?@%%@@%l‘g%’%@ﬁﬁfwoao%ucagéo, com grandes
possibilidades de desenvolvimento das capacidades intelectuais dos sujeitos envolvidos.
J& existem escolas que recorrem ao uso dos games para provocar frequentes sinapses
em seus educandos e que narram 6timos resultados. Este nos parece um crescente
reconhecimento do papel da tecnologia e também das imagens na formacédo dos seres

humanos.
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Pensadores atuais, como Vilém Flusser, G6tz Grobklaus ou Dietmar
Kamper, postulam que os seres humanos ja& ndo vivemos, hoje,
exclusivamente “no” mundo, nem “na” linguagem, mas, principalmente,
“nas” imagens: nas imagens que produzimos no mundo, de nés mesmos
e de outras pessoas; e nas imagens do mundo, de n6s mesmos e de
outras pessoas que nos sdo proporcionadas pelos meios técnicos.
(GIANNETTI. 2006, p. 149)

Exatamente por vivermos “na” imagem, especialmente essa proporcionada pela
técnica, que nés sempre buscamos, desde a antiguidade greco-romana, um sucedaneo
para a natureza, algo que nos desse a ilusdo da realidade, um mergulho em um mundo
paralelo, a construgcdo de uma realidade virtual. A busca dessa mimesis pode ser
explicada por multiplas interpretacdes: desde a preparacao de rituais propiciatorios até o
estagio de se sentir senhor absoluto diante da natureza. Com as tecnologias digitais os
jogos avancaram para essa fase da imersao total, em que o sujeito passa a habitar, de
fato, outro mundo, um mundo totalmente criado, ficticio, mas que projeta a ilusdo do real.
Se tomarmos emprestada a afirmacdo de Jacques Ranciére de que O real precisa ser
ficcionado para ser pensado, temos uma excelente justificativa para essa experiéncia
imersiva, mas sera que essas pessoas saem do jogo com uma capacidade ampliada para
enxergar o mundo a sua volta? Se pensarmos que em contato com esse universo virtual
esse sujeito se fortalece e retorna reabastecido, podemos afirmar que sim, ele passa a
enxergar melhor, podendo intervir com mais clareza sobre a realidade, dependendo, é
claro, de seu desejo e vontade, além de ter consciéncia de sua prevaléncia sobre todo e
gualquer processo maquinico. Nesse caso estamos diante da figura do sujeito criador,
aquele capaz de se apoderar da tecnologia dando-lhe um sentido proprio, muitas vezes
contrario a razao de ser da propria maquina.

O que faz um verdadeiro criador, em vez de submeter-se simplesmente
ARTEFACTUMy iV (SE A8 EriATIEIB SdR PYSSIYARIGEIEECIYRpOStas pelo aparato técnico, é
subverter S8htthulinénte'a funcdo da maquina de que ele se utiliza, é
maneja-la no sentido contrario de sua produtividade programada. Talvez
até se possa dizer que um dos papéis mais importantes da arte huma
sociedade tecnocratica seja justamente a recusa sistematica de
submeter-se a légica dos instrumentos de trabalho, ou de cumprir o
projeto industrial das maquinas semibticas, reinventando, em
contrapartida, as suas func¢des e finalidades. Longe de deixar-se
escravizar por uma norma, por um modo estandartizado de comunicar,
obras realmente fundantes na verdade reinventam a maneira de se
apropriar de uma tecnologia. (MACHADO in LEAO. 2002, p. 151)
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Essa é a relacdo que se espera do artista diante das tecnologias, essa atitude
poiética, transformadora, capaz de desvelar o mundo diante do aparato artistico. Ao
mesmo tempo o publico nunca se sentiu tdo participe quanto agora. Grande parte dessa
ciberarte s6 existe a partir do momento em que € acionada por esse interator que se torna
também responsével pelo desenvolvimento da obra, como se estivesse praticando um
trabalho de co-autoria. A mediacéo se faz nessa relagdo do computador com o interator,
por isso podemos falar em um trabalho em que predomina o carater coletivo da obra.

Quando olhamos para a trajetoria da arte fica facil perceber que nunca a técnica
teve um carater tdo decisivo quanto agora. Antes o0 aparato técnico era a mediacao que
fazia brotar a obra que a partir daquele instante ganhava autonomia sem fazer mais
referéncia a técnica que a gerou, como se fossem entidades completamente
independentes. O contraponto da ciberarte é que a tecnologia é a mediacdo mas também
€ 0 suporte. A autonomia ndo tem como brotar porque a arte existe agora no campo de
pixels do computador, em um certo sentido arte e tecnologia estédo fusionadas, e € dessa
forma que teremos que nos relacionar com essa arte. Por outro lado, ndo podemos nos
esquecer que nos também temos sofrido profundas transformagbes como injuncdo da
tecnologia. Félix Guattari, em um livro editado no Brasil em 1992, ja falava no carater
maquinico cada vez mais acentuado de nossa corporificacdo. E ressaltava a importancia
de termos clareza dessa nossa nova constituicAo para sabermos como agir com
desenvoltura sem rejeitarmos nossa interface maquinica. Guattari ja estava se
antecipando a um conceito muito utilizado atualmente que é o de se referir ao nosso
estado como de pds-humano. Assim como todas as formas de arte digital, também nés
ja estariamos nos fusionando com a tecnologia, seja através das inumeras formas de
préteses, proddditientos Eriirdiegs e X GilZah? et nEntteciivlogia ou mesmo o uso
frequente de aparelhos moveis, como os celulares. Alguns autores insistem que ja
estariamos nos antecipando a ficcdo cientifica ao nos aproximarmos da emblematica
figura do cyborg.

A esse corpo sob interrogagdo estou aqui chamando de corpo
biocibernético. Quero com isso indicar a consciéncia que foi
gradativamente emergindo de um novo estatuto do corpo humano como
fruto de sua crescente ramificagdo em variados sistemas de extensfes
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tecnolégicas até o limiar das perturbadoras previsdes de sua simulagéo
na vida artificial e de sua replicacdo resultante da decifracdo do
genoma. (SANTAELLA. 2003, ps. 181/182)

Seres maquinicos envolvidos com artes maquinicas. Parece, de novo, ficcao
cientifica, mas estamos falando do nosso tempo, da nossa arte e de n6s mesmos. Ao
aceitarmos essa evidéncia nos preparamos para agir de forma mais apropriada sobre o
sistema que habitamos, o que amplia as nossas condi¢gbes concretas de existéncia e de
consciéncia para gerirmos os processos de mudanca que se fazem necessario. Guattari
afirma com propriedade que O capital esmaga sob sua bota todos os outros modos
de valorizacdo. E fora de divida que as cidades hoje giram em torno do eixo
lucro&consumo. E como se as pessoas existissem para a manutencdo e
engrandecimento do capital. Retomar esses outros valores que nos pertencem, tira-los
da sola do capital € uma tarefa a ser empreendida pela arte. Reocupar a cidade dando-lhe
um novo perfil, mais coletivo, aberto, voluntarista e despregado da preocupagao com essa
dupla ainda hegemobnica do lucro&consumo, essa deve ser a missao de todo artista
comprometido com o seu tempo. Tivemos o lancamento de um filme que busca
desconstruir parte desse ritmo frenético e consumista de nossas cidades, Jornada ao
oeste de Tsai Ming-liang. Trata da caminhada de um monge pelas ruas de Marselha em
um processo de desaceleracdo, um movimento que se contrapde totalmente a velocidade
prépria das nossas cidades. Em um filme de apenas 56 minutos vemos desmontado o
arcabouco do capitalismo: sua pressa e velocidade que sdo as garantias de
lucro&consumo rapidos. Ao dizer, através da lenta caminhada do monge, que o tempo
pode ser usado de forma bem diversa da que estamos acostumados, o filme desvela o
mundo e dessacraliza o principal mito do capital, de que tempo € dinheiro. O tempo pode
ser feito de s%ﬂT@@?@éWﬁ@TécEﬁ?%?m%Wﬁd et 0d8 pés descalcos na areia
e de maos crispadas ao alto na luta por melhores dias. O tempo — nos alerta o filme —

pode ser infinitamente nosso.
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