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Resumo

Este artigo reporta-se a uma inquietacdo sobre os desafios do olhar
que as novas tecnologias lancam as criagdes em ambientes digitais. A
producao artistica a partir de novos meios tecnolégicos e mididticos
mostra-nos novos modos de construgdo, fruigdo e interacdo que,
consequentemente, estabelecem novos cédigos comunicacionais e
estéticos e evocam novos olhares. Uma questdo central baliza nossas
reflexdes: Como a Cibercultura da curso a arte digital e as poéticas que
consistem em manifestagdes artisticas produzidas em meios
eletronicos ou digitais? Assim, esse texto perpassa por uma
abordagem conceitual sobre Cibercultura, enquanto constructo
sociocultural, para discutir a arte produzida no ciberespago, tragando,
por fim, algumas reflexdes sobre os novos modos de ver que a arte
digital e suas poéticas evocam dos sujeitos contemporaneos. Conclui-
se com uma reflexao sobre a necessidade de ampliacao do olhar para
as novas visualidades trazidas pela Cibercultura, sobretudo a arte
digital e suas poéticas.

Palavras-chave: Cibercultura. Arte Digital. Poéticas Digitais.
Interatividade.

Cyberculture and digital poetics: sociocultural constructs
Abstract

This article reports on a concern about the challenges of the look that the new
technologies throw to the creations in digital environments. Artistic
production from new technological and media means shows us new modes of
construction, enjoyment and interaction that, consequently, establish new
codes of communication and aesthetics and evoke new looks. A central
question marks our reflections: How does Cyberculture give way to digital
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art and poetry that consist of artistic manifestations produced in electronic or
digital media? Thus, this text goes through a conceptual approach on
Cyberculture, as a sociocultural construct, to discuss the art produced in
cyberspace, drawing, finally, some reflections on the new ways of seeing that
digital art and its poetics evoke contemporary subjects. It concludes with a
reflection on the need to widen the look at the new visualities brought by
Cyberculture, especially digital art and its poetics.

Keywords: Cyberculture. Digital art. Digital Poetics. Interactivity.

Introducao

O olhar nos move. Entre todos os sentidos a visdo é capaz de mover o nosso
corpo para apreender as imagens. O presente artigo tem como objetivo discutir alguns
desafios postos ao olhar que as novas tecnologias lancam as criagdes em ambientes
digitais. A producao artistica a partir de novos meios tecnolégicos e midiaticos mostra-
nos novos modos de construcdo, fruicdo e interacdo que, consequentemente,
estabelecem novos c6digos comunicacionais e estéticos e evocam novos olhares.

Uma questao central baliza nossas reflexdes: como a Cibercultura d& curso a
arte digital e as poéticas que derivam de manifestagdes artisticas produzidas em meios
eletronicos ou digitais? Com intuito de cooperar com para subsidio teérico sobre a arte
digital e as poéticas digitais na Cibercultura, optamos pelo estudo tedrico-bibliografico
alicercado por diversos autores.

O trabalho divide-se em trés momentos para facilitar a compreensao tanto de
nosso objeto quanto de sua aproximagao com o tema proposto. O texto perpassa por
uma abordagem conceitual sobre cibercultura enquanto constructo sociocultural, em
seguida discutimos a arte produzida no ciberespaco e por fim tracamos algumas
reflexdes sobre os novos modos de ver que a arte digital e suas poéticas evocam dos
sujeitos contemporaneos.

Partimos da ideia de que a presenca das TIC afeta o modo de ver, pensar e agir
do sujeito contemporaneo. As novas tecnologias estdo presentes em diferentes formas
de acesso a comunicacdo. Vivemos um momento de disseminacdo dessas tecnologias.
De acordo com Flusser (2007) vivemos uma espécie de terceira modernidade, na qual
profundas mudancas estdo em curso. As novas tecnologias trazem diferentes

consequéncias para o cotidiano, ao ponto de ser dificil desenvolver alguma atividade
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que ndo envolva essas tecnologias. Contudo esse novo modo de lidar com as
tecnologias fazem emergir tanto comportamentos quanto o modo de produzir do
homem.

O presente estudo considera as poéticas digitais como construcdes impregnadas
de elementos humanos, como cultura, valores, relacdes sociais. Nesse contexto essas
poéticas sdo resultado de representacdes culturais constituida de significados
relevantes no processo de compreensao e transmissao de conhecimentos bem como

mais uma maneira de produzir arte na contemporaneidade.

Cibercultura e a Sociedade em Rede

Em nosso cotidiano empregamos processos e artefatos decorrentes das
tecnologias contemporaneas tdo naturalmente que nem nos damos conta de que fazem
parte de nossos hébitos. Castells (1999) na obra “A Era da Informacdo: Economia,
Sociedade e Cultura. A Sociedade em Rede” chama atencdo para o fato de que as TIC
estdo remodelando a base material da sociedade penetrando em todas as esferas da
atividade humana em ritmo acelerado, provocando uma interacao dialética entre
sociedade e tecnologia, de modo que uma nao se pode ser entendida nem representada
sem considerar a outra.

Diante do crescimento de acesso as TIC, Castells (1999) ressalta a integracao do
mundo em redes globais e a imensa gama de comunidades virtuais que decorrem
dessa integracao. Essas comunidades presentes na sociedade em rede levam o usuério
aimersao na Cibercultura, um constructo sociocultural de producdo intensa e veloz de
contetidos, de diferentes dimensdes e novas possibilidades de registros e interacdes,
que evocam novos modos de ver e experimentar o mundo.

A Cibercultura pode ser entendida de acordo com Riidiger (2013) como

[...] uma formacao histérica de cunho pratico e cotidiano, cujas linhas
de forca e rapida expansdo, baseadas nas redes telematicas, estdo
criando, em pouco tempo, ndo apenas um mundo préprio, mas
também, um campo de interrogacao intelectual pujante, dividido em
vérias tendéncias de interpretacdo (RUDIGER, 2013, p.07).

Para o autor o termo corresponde a um processo histérico, uma resposta aos

fendmenos que nascem a volta das mais recentes tecnologias de comunicacdo. Lemos
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(2003) e Lévy (2000) corroboram que a Cibercultura emerge em nosso tempo como
préticas socioculturais, movimento social de relacdes simbidticas entre a sociedade, a
cultura e as novas tecnologias digitais.

A Cibercultura faz parte de um processo histérico, marcado por
desdobramentos sociais, culturais, econdmicos, cognitivos e ecolégicos nas relagdes
entre o homem e a técnica. Kellner (2000) afirma que entre todos os modos existentes
que retne opinides, sem davida o mais amplo, é um terreno que abriga movimentos
revoluciondrios e de contestacdo social, isso evidencia que a nova midia digital
interativa oferece condi¢des para promocao de sustentagao de transformacgdes sociais,

sobre isso esclarece que a cultura contemporanea das midias é espaco de relagdes que

[...] cria formas de dominagdo ideoldgica que ajudam a reiterar as
relacdes vigentes de poder, ao mesmo tempo que fornece instrumental
para a construcdo de identidades e fortalecimento, resisténcia e luta
[...], terreno de disputa no qual grupos sociais importantes e ideologias
politicas rivais lutam pelo dominio, e que os individuos vivenciam
essas lutas por meio de imagens, discursos, mitos e espetaculos
veiculados pela midia (KELLNER, 2001, p. 10-11).

O autor ressalta que isso ndo pode cegar nosso entendimento acerca das
limitacdes que essa nova midia interativa condensa, pois nem sempre esses
movimentos revoluciondrios estdo em coeréncia com préticas democraticas
emancipatorias e anticapitalista. Ainda de acordo com Kellner (2001) nesse campo
também ha predomindncia da légica capitalista e individualista burguesa, grande
parte dos usudrios continuam presos a um ensimesmamento como consequéncia da
economia mercadolégica. Em nossas interagdes sociais, as imagens produzidas para a
massa orientam nossa apresentacdo do eu na vida diaria, nossa maneira de nos
relacionarmos com os outros e a criacdo de nossos valores e objetivos sociais.

As tecnologias contempordneas e a cibercultura que emerge delas sdo
constructos socioculturais, e precisam ser pensados como tais, visto que o que nutre a
relacdo entre tecnologia e sociedade ndo sdo apenas questdes técnicas. Embora o que
predomine hoje seja uma politica de mercado e que os sujeitos que neles e por eles
interagem reproduzem uma prética da indastria cultural, isso ndo exclui a

possibilidade de que possam ainda ser transformados.
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Uma visdo critica que reconheca os problemas que deles decorrem e as
possibilidades que abrem ao humano deve ser legitimada fora do contraste dos
fausticos e prometeicos, mas numa visao que compreenda as relagdes que emergem
desse novo modo comunicar, representar e expressar ao outro. Tecnologia, ndo é um
processo autdénomo, mas um processo “inerentemente social, em que elementos nao
técnicos (valores morais, convicgdes religiosas, interesses profissionais e pressdes
econdmicas) desempenham um papel decisivo na sua génese e consolida¢do"
(CEREZO, 2002, p.23).

Entendemos que é necessédria uma andlise cuidadosa sobre as forcas que operam
na arena da Cibercultura, para que seja possivel saber que qualidades podem
estimular a democracia, autonomia e subjetividade do sujeito e quais podem suprimi-

las.

Arte na Cibercultura

O campo cultural, as dimensdes simbolicas, as constru¢des das subjetividades
que sdo base da vida cultural, as linguagens e expressividades individuais e coletivas,
tudo tem sido afetado pela vida digital. A Cibercultura provoca transformagdes no
campo das formas artisticas, transformagdes na dimensao simbolica da existéncia e
com isso influencia profundamente o fazer estético e a propria experiéncia estética das
pessoas. As artes visuais, a literatura, a musica sdo linguagens que ganharam novas
formas, novas definigdes e conceitua¢des no ciberespago. De acordo com Plaza e
Tavares (1998) as tecnologias contemporaneas renovam o processo de criagdo,
reformulam nossa visdo de mundo, criam novas formas de imagindrios e discursos
iconicos, a0 mesmo tempo em que recodificam as imagens dos periodos anteriores.

O advento da revolucao industrial trouxe consigo novas técnicas e meios de
producao que evocaram transformagdes e romperam com limites dentro do universo
artistico e estético. Ao longo dessa evolucao sob a influéncia de vérias tendéncias como
o construtivismo e o concretismo, tem inicio desenhos de novos caminhos para uma
arte pos-industrial: A chamada arte digital.

A arte digital ndo é finita, ndo pode ser contida numa moldura, é aberta, livre e

convida o espectador a intervir e tem como habitat natural o mundo digital e o
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ciberespaco!, ndo é matérica como na produgdo artesanal, nem fisico-quimica e
maquinica como na morfogénese 6tica, mas resulta da unido entre computador e uma
tela de video, mediados por operacdes, programas, modelos e calculos (SANTAELLA;
NOTH, 2012).

A arte digital contempla as imagens infograficas, sintéticas, numéricas ou
holograficas (SANTAELLA E NOTH, 2012; Plaza, 1993). Essas imagens sao
produzidas inteiramente por computacdo com a transformagdo de uma matriz de
namero em pontos elementares chamados de pixels visualizados pelo ecra ou
impressora. E um processo de produgcio triadico composto por trés fases interligadas,
mas delimitadas que resultam da unido entre o computador, tela de video, mediados
por uma série de operacdes de calculos matematicos. Essas operagdes constituem um
simbolismo que emana da sinergia entre 0 homem e a maquina. Essa simbiose faz
surgir uma espécie de madaquina criativa responsavel pela criagio de imagens
eletrdnicas.

As imagens de sintese emergiram no periodo poés-industrial em que ha um
prevalecimento da utilizagdo de novas tecnologias e Essas imagens podem transitar
por diferentes meios e suportes devido ao seu carater digital, podem estar presentes
em vdrios lugares ao mesmo tempo, constituindo-se como “Disponivel” 2. Plaza (1993)
reforca que a era digital traz novas formas ao imaginario e novo discurso iconico,
partindo da ideia de que a arte agora é metamorfose, ha um novo deslocamento, o
“valor de exposi¢do” passa a ser “valor de recriacao”. Neste contexto a producdo
artistica desvia-se do artesanal e do mecédnico para as potencialidades das novas
tecnologias, as quais oferecem possibilidades infinitas de exploragdo.

Embora o computador seja uma mdaquina, ele ndo opera sobre uma realidade
fisica como as maquinas 6ticas, mas operam a partir da informacdo, ou dados pelos

imputs. No lugar do artista que deixa no suporte a marca de sua subjetividade, surge

1 De acordo com Domingues (2002, p.28), ciberespago é onde “ocorre todo um processamento de informagoes que,
ao entrarem no computador em suas redes e sub-redes, traduzem-nos em paradigmas computacionais e os
devolvem gerando outros tipos de experiéncias estéticas”.
20 termo “Disponivel” corresponde ao acesso facilitado em que as imagens infograficas se colocam para o usuério
em situacdes cotidianas, em qualquer tempo e lugar.
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a figura do programador que interage com a inteligéncia artificial3. Antes de ser uma
imagem visualizada, ela é uma linguagem numérica de combinagdes bindrias, entre 0
e 1, composta por fragmentos chamados de pixels que por sua vez s6 pode aparecer
sob a forma visual na tela. As combinacdes numéricas fazem parte de um sistema de
coordenadas geralmente cartesianas que dardo ao computador condicdes de
posicioné-la precisamente no espago bidimensional da tela.

O acesso dos artistas aos meios de comunicacdo digitais reconfiguram suas
préticas e possibilitam nova sintonia com seus espectadores. Seu papel também sofre
reconfiguragao. Para Moles (1990), o artista ndo é substituido pela maquina, mas pode
se desviar da fun¢do primordial, pois pode assumir o papel de programador desde
que este tenha carater de criacao e ndo de reproducao. Nota-se que esse novo lugar do
artista vai cedendo espago para o publico que antes das tecnologias contemporaneas
ndo era possivel vislumbrar a possibilidade de participar da obra. Com isso, novas
formas de (re)criagdo vao se constituindo, para Plaza (1993) enquanto as matrizes de
reproducdo industrial produzem cépias, as matrizes digitais possibilitam a criacdo
infinita de imagens, singulares e com caracteristicas conforme combinacoes
algoritimicas.

Plaza (1993) explica que as estruturas que fundam as imagens eletronicas
tiveram sua origem nas préticas precursoras artesanais da tapegaria, do tecido, do
mosaico e ainda das reticulas graficas e industriais, e suas coordenadas cartesianas. As
imagens criadas com a colaboragdo da informética procuram harmonizar a sua
producdo com as tecnologias do computador. Nesse sentido, a programacado da
imagem é realizada por impulso eletronico, por cores-luz, por reticulas luminescentes
e, sobretudo, por programas que reunificam as relacdes escrita-imagem.

As imagens infograficas possuem como especificidade bésica sua reducado a
pequenos elementos chamados pixel, que sdo quantificiveis e qualificaveis
separadamente quanto a sua cor, textura e luminosidade. Essas imagens, no sentido
de unidade de representacdo, se encontram decompostas e recompostas segundo sua

unidade de base pontual. Santaella e N6th (2012) chamam atencdo para o interesse dos

3 Inteligéncia artificial pode ser considerada como um campo da ciéncia da computacdo que se dedica ao
desenvolvimento de sistemas inteligentes de computadores, os quais relacionam com a inteligéncia e
comportamento humano (FERNANDES, 2003).
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artistas pela abstracdo representada através dos pixels desde Seurat e Cézanne, como

mostra a figura 1.

s ok 9

Figura1 - A ponte de Courbevoie. George Seurat. 1886 -7. Fonte: Gombrich (1999)

A arte na Cibercultura é “um espago de intencdes, parte sensivel de um novo
dispositivo, tanto na sua elaboracdo e a sua realizagdo como na sua percepgao pelo
outro” (PRADO, 2005, p.74), é um lugar de experimentacdo. O artista que utiliza o
ciberespaco busca exprimir suas relagdes com o mundo, torna visivel o invisivel,
através “de” e com um “outro”. Essa relacdo entre criador, obra e o outro coloca o
sujeito contemporaneo numa posicao inédita: participante ativo. O ciberespago torna-
se entdo espaco de criatividade coletiva, social. Muitos artistas se dedicaram ao longo
dos séculos a projetos que transgrediram a hegemonia da arte ocidental. Assim arte
eletronica trazida pela cibercultura também possui herangas nas vanguardas com seus
happings, performances, pop, instalagdes da década de 60 e 70 (LEMOS 2000).

Jouve (2012) nos ajuda a compreender o conceito de arte no universo da
Cibercultura, o autor explica que o estatuto de objeto artistico é atribuido de acordo
com a defini¢do que se tem sobre arte. O conceito de arte aberta surge pela recusa de
muitos tedricos em ndo desejarem uma definicdo pontual acerca da arte. Como
conceito aberto a arte ndo pode ser definida a partir de um conjunto de propriedades

necessdrias e suficientes, (JOUVE, 2012). Assim o conceito é aberto quando é possivel
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ampliar seu campo de aplicagdo, ou seja, “identificar uma obra como artistica é se
referir a um feixe de propriedades que, empiricamente, funcionam como critérios de
reconhecimento” (JOUVE, 2012, p.14), mas o autor ressalta “nem por isso qualquer
uma delas é de presenca obrigatéria”.

Desse modo quando Lemos (2000) se refere a uma arte aberta na cibercultura,
nos remete a ideia de uma producdo que possui uma maneira particular de significar
(JOUVE, 2012), e ainda a uma pratica cultural (MARTINS, 2010), resultado da
atividade humana constituida historicamente e situadas, em espagos e tempos. O
homem constréi em sua pratica humana objetos que se separam um dos outros e sao
classificados de acordo com valores simbolicos, que dependem de uma escala
hierarquica, ou prestigio cultural, sendo alguns considerados mais valiosos do que
outros ao serem utilizados em contextos diferentes para os quais foram criados
(MARTINS, 2010).

A arte na Cibercultura é rizomatica e interativa (LEMOS, 2000). Os rizomas sao
interconexdes entre varios pontos, como “nés”. Possuem conceito de origem na
biologia, mas que Deleuze e Guattari (2000) trazem para traduzir a multiplicidade que
explica nossa forma de pensar e conhecer. Os autores ressaltam que um rizoma pode
ser conectado de qualquer ponto. E como uma imagem de um emaranhado de linhas
que se entrecruzam, sem inicio, fim ou ponto central, determinando um devir préprio.
“Um rizoma ndo cessaria de conectar cadeias semidticas, organizagdes de poder,
ocorréncias que remetem as artes, as ciéncias, as lutas sociais” (DELEUZE;
GUATTARI, 2000, p.15-16). Os conceitos de rizoma de Deleuze e Guattari (2000)
aproximam do que ocorre no ciberespaco, por sua vez descentralizado formando e
transformando-se, a cada né e a cada ponto sendo capaz de criar novas conexdes
ambos possuem descentralizagdo, multiplicam-se extensa e anarquicamente, sem
estabelecerem uma ordem determinada. O “ciberespaco é um espaco globalizante e
possibilita em funcdo de sua estrutura interna, que os usudrios se engajem num
processo hipermidiatico” (VENTURELLI, 2004, p.92).

A interatividade é uma das caracteristicas principais da arte computacional
(VENTURELLI, 2004). A interatividade permite além da participacdo do espectador
na obra, a interacdo entre diferentes dispositivos computacionais, “os artistas
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tecnolégicos estdo mais interessados nos processos de criagdo artistica e de exploragao
estética do que na producdo de obras acabadas”, o interesse dos artistas estd nas obras

“abertas” (PLAZA, 2003, p.17).

A obra virtual é aberta para construcao. Cada atualizagdo nos revela
um novo aspecto. Ainda mais, alguns dispositivos na se contentam em
declinar uma combinatdria, mas suscitam, ao longo das interacdes, a
emergéncia de formas absolutamente imprevisiveis. Assim, o evento
da criacdo ndo se encontra mais limitado ao momento da concepgao ou
da realizacdo da obra: o dispositivo virtual propde uma méaquina de
fazer surgir eventos (LEVY, 1999, p.136).

Para Plaza (2003) “as nog¢des de interagao, interatividade e multisensorialidade
intersectam-se e retroalimentam as relagdes entre arte e tecnologia”, estes sdo
elementos constitutivos da arte digital, “a interatividade como relacado reciproca entre
usudrios e interfaces computacionais inteligentes, suscitada pelo artista, permite uma
comunicacado criadora fundada nos principios da sinergia, colaboracdo construtiva,
critica e inovadora” (PLAZA, 2003, p.17). O carater dinamico estende as possibilidades

Z

de interpretacdes e novas aprendizagens, assim é “importante reconhecer o mundo da
arte como espaco instavel, contraditério, aberto a reorientagdes” (MARTINS, 2010,
p-22). O ciberespago permite relacdo entre as pessoas, é uma prética de comunicagao
interativa, dindmica, com um devir de informagdes onde pessoas entram e saem,
participam e acrescentam (LEVY, 2000).

A arte no ciberespago implica na experimentacdao do individuo com a obra, essa
interatividade faz com que o individuo participe ativamente, reestruturando as
mensagens recebidas, transformando-as em novas produgdes. As produgcdes se tornam
obras-fluxo, criacdes coletivas abertas que permitem mdltiplas interpretacdes e
exploracoes. O fluxo da obra decorre da abertura que a arte interativa possibilita, bem
como das possibilidades de exploragdes, interacdo, e imersdo ativa do explorador

(LEVY, 2000).

Sobre isso Prado afirma:

O encontro desses novos meios com as forcas geradas pelas distintas
acdes pontuais espalhadas pelo mundo escapa dos marcos de
referéncia convencionais, gerando uma situacdo imprevisivel que
alberga um espaco para a criatividade social. Essas a¢des dinamizam a
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sinergia entre individuos e coletivos que potencializam um novo
espaco de convivéncia, uma mudanga de atitude que produz novas
formas de dissidéncia ativa e participativa, ao invés de se aceitar o
papel de mero consumidor, espectador passivo. Cabe lembrar que o
objetivo desse tipo de propostas partilhadas nao é s6 de gerar novos
processos estéticos e formais. Planteiam também uma analise critica da
construgdo da realidade. (PRADO, 2005, p.74)

A producao artistica na Cibercultura tornou-se resultado da convergéncia de
uma estrutura dindmica que s6 pode ser captada nas suas interacdes sucessivas. E um
jogo dialégico estabelecido entre os participantes. Segundo Prado (2005) a esfera da
arte neste contexto é estendida a certas praticas do cotidiano, as quais sdo
habitualmente afastadas do campo artistico tradicional. Apresentam-se com
originalidade, mas ndo substituem nem sobrepdem a memoria artistica construida ao
longo da existéncia humana. E importante que nao generalizemos a arte no
ciberespaco com as demais manifestacdes artisticas, cada uma possui suas
especificidades.

A autoria da obra na Cibercultura é multipla devido ao fluxo das intervengdes,
e a onipresenga na rede propde que a produgdo artistica na cibercultura seja universal,
(LEVY, 2000). A arte na cibercultura estd marcada, pelas possibilidades hipertextuais,
colagens (sampling) de informagodes (bits) e pela ndo-linearidade do discurso, esta
imersa na comunicagao eletronica, navegacao, interatividade e simulacao.

O universo da Cibercultura envolve multiplas semioses, pois ndo se apresenta
apenas com c6digos lingtiisticos, mas é enriquecido por diferentes recursos visuais dos
quais as imagens se apresentam com encanto e tormento. Essa sinergia entre o homem,
a maquina e as redes “possibilita a proposicdo de horizontes l6gicos e poéticos
diferentes, chamando para uma renovagao de temas e contetidos” (PRADO, 2005,
p.75). As imagens presentes na Cibercultura sdo recursos visuais do cotidiano de
grande parte das populacdes, isso é resultado do constante progresso tecnolégico, e

hoje interfere profundamente no imaginario social.

Revista Plurais - Virtual, Andpolis - Go, Vol. 8, n. 1 -Jan./Abr. 2018 - p. 26-51 - ISSN 2238-3751 36



As obras de Mark Napier* sao um exemplo das transformacdes processadas nas
formas de representacdo iconografica e infogréfica, que decorrem das mutacoes

tecnologicas em curso.

Figura 2 - Vénus 2.0 . Marc Napier, Stojici Pam. 2009. Fonte: Wolf Lieser (2010)

A obra Vénus 2.0 consiste numa instalacdo que se desdobra em um video e
varios retratos via coleta de dados, o artista utiliza um software que rastreia e coleta
as imagens da estrela da televisdo americana Pamela Anderson, um icone erético do
nosso tempo, que possui centenas de fotos dela disponivel na Internet. As imagens sao
fragmentadas e classificadas por partes do corpo e o software recria imagens a partir
dos fragmentos da celebridade. O software recoloca as partes, porém desordenadas,
como um inventario de ciclos de fragmentos na tela, uma perna, um pé, outra perna -
o progressivo deslocamento de cada parte da cabeca de Anderson, bracos e torso faz

com que ela seja reconstruida numa figura distorcida, como uma marionete.

4 Mark Napier é um artista americano, esta entre os pioneiros da net.art nos Estados Unidos, conhecido por criar
obras de arte on-line interativa que desafiam as defini¢des tradicionais de arte.
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Napier revela um olhar perturbador que se apresenta em vérias janelas e
telas. Neste projeto ndo interessa quem esta no controle da obra, qualquer individuo
que tenha acesso ao software pode brincar com suas possibilidades, o préprio artista
compartilhou em rede trechos de videos do trabalho online. O efeito da obra é
transltcido, lirico, matemético e surpreendente, seus melhores momentos sdo
acidentais e seu desenho é um acimulo de fragmentos que tensos entram em colapso
e se dissolvem. E possivel perceber a preciséo dos célculos bem como dos algoritmos
que propde uma materialidade tinica de arte em rede. O mais importante em Venus
2.0 ndo é o resultado final, nem a escolha do tema ou sua estrutura, mas o modo de
investigacdo da imagem que ilustra e manipula os elementos visuais do retrato e sua
relacdo com a figura envolvida. O artista apresenta um processo de reconstrucao da
imagem que nos faz refletir sobre as diferentes maneiras pelas quais as imagens
evoluem, e refletem sua forma como elementos instaveis e ardilosos.

Traz a reflexdo da sensualidade da modelo que é um dos simbolos sexuais mais
buscados na Web, expresso pela seducdo que exerce sobre o imaginario
contemporaneo. A obra coloca em cheque a relacdo do individuo com a imagem
estereotipada pelas redes de informacdo, porém o mais importante ndo é a imagem
fixa da estrela, mas uma nuvem de interacdo que produz a sua propria imagem e a
reproduz de maneira confusa e imprevisivel.

De acordo com Fhilippe Queau (1996, p.91)

Estas imagens, ao contrario das imagens fotogréficas ou videogréficas
- que nasceram da interacdo da luz real com as superficies
fotossensiveis - ndo sdo s6 imagens e sim linguagem. Encarnam-se
abstratamente, poderiamos dizer, em modelos matematicos e em
programas informaticos.

A imagem na cibercultura tem poder de atrair a percepc¢do visual de forma a
hipnotizar o espectador, Fhilippe Quedu (1996, p. 92) afirma que “é esta natureza,
simultaneamente linguistica e sempre potencial das imagens de sintese, que explica a
sua importancia e a sua riqueza de aplicacdo”, isso exige um novo comportamento do
espectador diante da imagem, que propde novos enunciados, linguagens e

tiguratividades.
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Plaza e Tavares (1998) afirmam que a unido entre as Novas tecnologias de
Comunicac¢do com énfase na informatica com os sistemas de representagdo imagética,
imputam novas possibilidades no universo iconogréfico que oscilam entre o concreto
e o0 abstrato das linguagens, bem como entre o iconico (virtual) e o simbolico.

As qualidades manifestam-se nos diferentes meios de producao, que codificam
os sentidos e grafias humanos, essas novas iconografias propdem a imaterialidade nos

novos espacos interativos de representacao.

Algumas poéticas: Outros olhares

Esses novos meios de producdo permitem uma nova estrutura da imagem com
novas formas de representacdo sobre as quais sdo construidas as iconografias. As
regras que norteiam essa estrutura tem carater digital e algoritmico, qualificam e
quantificam as imagens. Tais estruturas permitem a inauguracdo de poéticas
numéricas e sintéticas, como qualificacdo de modelos e imagens mentais, que ainda
permitem a simulacdo do processo criativo (PLAZA; TAVARES, 1998).

Na relagdo com o real, os autores afirmam a criacdo de uma meta-imagem a
partir da aquisicao, recodificacao e digitalizacdo das imagens da histéria, remetendo a
um novo picturialismo, pontilhismo e ideografia. A iconografia a partir da informatica
provoca a desestruturacdo da relacdo classica do ollho-imagem-objeto, pois estas
imagens sdo produzidas com base nos processos de traducao informaticos do que por
tomadas 6ticas ,dando curso a uma nova estética: a estética tecnolégica.

Os autores esclarecem ainda que essas imagens também podem ser elaboradas
a partir do real e por sensores remotos, com o processamento e a restituicao de dados,
estas permitem a reconstrucdo de objetos inacessiveis aos sentidos humanos, capturam
processos naturais revelando suas estruturas complexas e formas de energia. Essas
imagens trazem consigo tanto sistemas tradicionais de representacdo iconograficos,
como criam outros de acordo com suas estruturas. Assim surgem outras modalidades
de criacdo de imagens ancoradas na codificagdo numérica das estruturas dos objetos e
fendmenos que representam simulacros e modelos que criam seus proprios referentes.

Quanto a relacdo entre representacdo e o simbolico, as imagens infograficas
tornam visiveis as qualidades das estruturas tecnolégicas, a fim de propor significados
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de abertura total, sdo signos iconicos que atuam por semelhanca. Essa relagdo faz
emergir as poéticas intersemiéticas e imagens-linguagem. Estas iconografias ao serem
codificadas, emprestam essa informacdo aos processos cognitivos, dando origem a
imagem sintética, como meio de apresentacdo, observacdo, reconhecimento,
instrumento de andlise e simulacdo. Essas iconografias podem fazer parte como
elemento simbodlico de um sistema de comunicacdo ao passo que sdo distribuidas a
distancia por telematica, emergindo as poéticas da distdncia como a criacdo
compartilhada, com eventos e efeitos estéticos que ultrapassam as formas de exposicao
artesanal e industrial da arte.

Plaza e Tavares (1998) atribuem ao conjunto de imagem de cunho digital trés
categorias: imagens de sintese, imagens processadas e composicdo de imagens. As
imagens de sinteses reportam-se a representa¢des de formas mentais ou visuais com
auxilio de algoritimos e programas, essas imagens sao resultado de construcdes de
modelos 16gico-matematicos em duas ou trés dimensdes e ndo por uma tomada de
vista do mundo visual, sdo imagens conceituais, pois ndo possuem um referente no
mundo, mesmo codificando os objetos que representam através de programas.

As imagens de sintese possuem um autorreferencial que rompe com qualquer
referente exterior fora dela. Uma imagem simulada pelo computador tem suas bases
em algoritmos e ndo na tomada 6ptica do real. Se virmos uma fotografia de uma onda
do mar ndo ha davida de que o corpo - a onda - existe em algum lugar. De outro lado
a onda gerada por simulacdo computacional representada pela figura 3 é de certo
modo, uma imagem 6rfa, ndo hé referéncia no real, sua referéncia esta nos algoritmos

que conduzem os pixels na tela do computador.
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Figura 3 - Wave. Mark Napier. 2008. Fonte: Captura de ecra / Lieser 2010. Acesso em
20 nov. de 2014.

Wave é um software criado por Mark Napier em 2008, nele o artista buscou a
simulacdo de ondas do mar. Nao ha em Wave uma referéncia no real, mas trata-se de
um conjunto de algoritimos. Segundo Plaza (1993), as imagens de sintese como Wave
sao chamadas de imagens soltas, enquanto as imagens como pintura, fotografia sao
chamadas tangiveis dadas a sua materialidade.

As imagens processadas, dizem respeito ao tratamento de imagens ou
fendmenos a partir da informacdo fornecida por sensores remotos com codificacao
numérica, sdo exemplos a teledetecgdo, a sonografia, a termografia e tomografia, entre
outras. A exemplo de imagens processadas temos a figura 7 que reporta ao trabalho
do artista Feco Hamburger , uma video-instalacdo chamada de Termografia II Modo
Manual. O artista utilizou da termografia para criar sua obra, entre as caracteristicas
da obra esta a interatividade, que permite experiéncias entre os sentidos do tato e da

visdo.
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Figura 4- Termografia I Modo Manual. Feco Hamburger. Video-instalagao. 2002.
Fonte: http:/ /fecohamburger.com.br/pesquisa.php?id=7. Acesso em 20 nov de 2014.

A video-instalacdo explora a temperatura do corpo das pessoas através de uma
bancada de madeira, essa bancada é transformada em uma mesa multitoque, ao tocar
a mesa, esta por sua vez percebe a temperatura do corpo da pessoa e a transforma em
imagem térmica em tempo real, a imagem termografia transforma a temperatura em
cores.

A imagem é transmitida por um monitor de TV, quando ndo ha nenhum toque
o monitor exibe uma tela negra. E uma percepcio imagética distante da realidade
cotidiana das pessoas, mas que propde acao, reflexdo e vestigios que levam a uma
ressignificacdo de relagdes entre o eu com o outro, com o espaco e o tempo.

A composi¢do de imagens reporta a criagdo ou tratamento grafico-pléstico de
iconografias que se desdobram em trés variantes: a imagem construida que é elemento
por elemento em sistemas de pintura digital; imagem adquirida e retocada que se
refere ao processo de transformacdo digital das imagens adquiridas. Através de
codigos de transmissao, adquirindo qualidades pictéricas e imagem composta ou
hibrida que diz respeito ao cardter hibrido das tecnologias e transdutores, essas
imagens sdo sempre compostas por uma mistura de elementos das imagens anteriores

e também pela transdugdo de outras fontes de informagao.
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A figura 4 trata-se de uma colagem digital de Victor Azevedo, o artista adquire
uma matriz abstrata através de um software 3D e faz uma combinacdo com uma

fotografia tirada do cotidiano.

Figura 5- Springside Cynthesis. Victor Azevedo , EUA. 1999. Fonte: Lieser (2010)

A imagem formada transmite dinamismo, os elementos abstratos causam um
efeito de integracdo com a imagem da pessoa. O artista mostra dualidades dentro e
fora do cotidiano na relacdo entre homem e espaco, energia e aparéncia material.

De acordo com Santaella (2009) a arte deve ser tao eterna quanto for o ser
humano, no entanto os meios utilizados pelos artistas no processo de produgdo do
objeto de arte sdo histéricos. Mesmo com a dindmica do processo historico isso ndo
significa dizer que as artes envelhecam. Cada periodo da histéria é marcado pelos
meios que lhe sdo préprios e suas midias que lhe sao especificas, assim, cada momento
da historia possui seus proprios meios de produgdo.

Percebe-se que ha muito mais deslocamentos dos meios utilizados na produgao
de imagens do que substitui¢des, principalmente no que diz respeito as composigdes
artisticas, dado ao processo de pesquisa e experimentos dos artistas com os diferentes
materiais e suportes disponiveis, muitas vezes retornando aos meios tradicionais ou
adicionando-os ao digital. As imagens pré-fotograficas, de carater artesanal e tinico,

tiveram como regime de producdo o analégico (desenho, pintura) e seu regime de

Revista Plurais - Virtual, Anédpolis - Go, Vol. 8, n.1 -Jan./ Abr. 2018 - p. 26-51 - ISSN 2238-3751 43




recepcao deu-se pelo valor de culto, as imagens fotogréficas por sua vez tiveram
regime de recepgdo no valor de exposi¢do a partir do momento de sua reproducdo
tanto analégico como mecanico (gravura, fotografia, cinema e video), enquanto que as
imagens pos-fotograficas sdo realizadas por computador através de programas
numeéricos, ou recebem tratamento digital, inaugurando uma nova forma de
reprodutibilidade, na qual o regime de recepcdo é o valor de recriacdo (PLAZA;
TAVARES, 1998). Atualmente encontramos nas manifesta¢des artisticas uma mescla
desses paradigmas. As criagdes de nosso tempo combinam imagens de tecnologias
artesanais com fotografias, e infografia, dando um caréater hibrido a essas novas
produgdes.

O fazer artistico é uma pratica social instituida culturalmente, que gera
significado e por meio de sua circulagdo publica permite articulagdes simbolicas com
o conhecimento. Esse modo de pensar o fazer artistico desafia a hegemonia ocidental
que separa objetos de arte de objetos comuns que também promovem articulagdes
simbolicas com o conhecimento, (MARTINS, 2010).

As TIC abriram novos espacos a serem habitados. As redes de computadores
interligados mundialmente pela internet permitem o transito de imagens por
combina¢des matemaéticas entre zeros e uns no ciberespaco. Frente as imagens digitais
é necessario um novo olhar, um olhar mais refinado capaz de perceber as entranhas
dessas imagens que emergem do ciberespago, mas que nos confrontam com nosso
cotidiano. Diante do amplo leque de experiéncias que as imagens digitais
proporcionam, Debray (1993) afirma que cada meio de transmissdo, cada espaco-
tempo possui o visivel que é possivel e ndo o que se deseja. O autor conceitua o visual
como “o conjunto das novas formas exigidas pela rodovia, pelo lancador espacial e
pelo painel de controle” (DEBRAY, 1993, p.202), isso nos chama atencdo para o
cuidado de ndo julgar um paradigma com critérios estéticos daquele que o precede.
Cada momento tem o seu olhar, seus vazios, seus horizontes e seus lirismos peculiares.

O autor ainda explicita:

Os criticos de arte que julgam Warhol ou Buren, assim como Tintoretto
ou Matisse, segundo as normas herdadas da grafosfera; os amadores
que esperam obter através do “visual” os prazeres ou as vertigens que
lhe eram proporcionados pela “arte” assemelham-se, talvez, a nossos
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antepassados do século XVII que ainda ndo podiam ver a beleza dos
Alpes, esse “indescritivel caos”, e das praias da Bretanha. Defasados,
exilados de seus paraisos verdes, nossos melancélicos ndo sabem,
talvez, saudar a beleza das antenas, dos letreiros luminosos e das
placas de sinalizagdo, dos trevos rodovidrios e dos painéis
publicitarios, dos suburbs a perder de vista, néon e concreto
permutdveis. Ninguém é contemporaneo de seu ecimeno, nem de seu
tempo” (DEBRAY, 1993, p.202).

-

E necessdrio um novo olhar, ndo é possivel entendermos as visualidades
contemporaneas com os olhos do passado, vivemos um novo tempo com o surgimento
de imagens de outra natureza, de outro espaco no qual sdo mensurdveis pela unidade
de tempo e nado por superficie.

Para Debray (1993) o primeiro olhar tem como caracteristica o idolo como uma
questdo religiosa e ndo estética, enquanto no segundo a arte conquista sua autonomia
em relacdo a religido mesmo mantendo-se subordinada ao poder politico e no terceiro
o que predomina é o poder de compra, pois a esfera econdmica decide sozinha a
respeito do valor e da distribuigdo de imagens. Essa periodizacdo do olhar sugere que
a imagem ocidental pode ter passado por trés diferentes momentos de sua existéncia
consecutivamente: presenga, representacdo e simulagdo. Para Debray (1993) isso
sugere ainda uma postura afetiva nas relacdes entre imagem e homem, no primeiro o
carater sobrenatural faz com que o Idolo induza ao temor, no segundo ancorado pela
relacdo com a natureza a Arte sugere ao amor e o terceiro que € virtual estabelece uma
relacdo de interesse ao Visual. Isso supde que ndo ha um olhar eterno, mas universos
intelectuais e sociais que o definem em cada tempo.

Nenhuma qualidade de olhar é superior a outra por ser-lhe posterior ou menos
exclusiva, para Debray (1993) as trés idades se justapdem, porém a tltima reativa o
fantasma da primeira. O homem contemporéaneo se relaciona com a imagem ultima
com a mesma devogdo da primeira embora nada tenha haver com o religioso. Isso se
justifica pela relacdo sedutora que a imagem imputa, o homem contemporaneo
retornou ao seu culto, a devogdo, tornou-se seu stdito, Debray (1993, p.295) reforca
que “O atual fetichismo da imagem tem muito mais pontos comuns com a longinqua
era dos idolos do que com a arte”. De acordo com a teoria critica isso é resultado da

indastria cultural que se instalou na sociedade, a ubiquidade eletrénica reencanta o
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visivel e suprime distancias e demoras, o mundo exterior estd a mercé do telecomando

do dedo e do olho, como afirma Debray (1993, p.296).

Um zapper conectado é um feiticeiro feliz porque, finalmente eficaz:
salta de um continente para outro em um piscar de olhos. Passando
dos mapas-mutndi ao departamento eletrodoméstico dos grandes
supermercados (secdo do audiovisual), o planeta Terra foi, a0 mesmo
tempo, miniaturizado e domesticado. Doravante, pode ser entregue a
domicilio, como uma geladeira ou um aspirador.

Em nossa era o imaterial reativa as virtudes do colosso arcaico, “as imagens sem
autor e autorreferente coloca-se automaticamente em posicdo de idolo, e nés em
posicdo de iddlatras, tentados a adora-la diretamente em vez de venerar por ela a
realidade que indica” (DEBRAY, 1993, p.296). Os novos discursos visuais produzidos
em nossa era, com seus mdultiplos enfoques demandam novos saberes e novas
posturas. De acordo com Herndndez (2007) esses saberes sdo necessarios para nos
ajudar a dar sentido ao emergente e ao mutével, além de nos fazer compreender como

se processam as relacdes e as producdes de acordo com o contexto a que pertencem.

[..] as imagens e outras representacdes visuais sdao portadoras e
mediadoras de significados e posi¢des discursivas que contribuem
para pensar o mundo e para pensarmos a nés mesmo como sujeitos.
Em suma, fixam a realidade de como olhar e nos efeitos que tém em
cada um ao ser visto por essas imagens. [...] Isso supde que todo olhar
- e o dar conta do que olhamos - estd impregnado de marcas culturais
e biograficas (HERNANDEZ, 2011, p. 33).

A imagem digital esta inserida em multiplos contextos, e por isso estabelece
diferentes relacdes nos olhares e interagdes. Nesse sentido imagens e objetos de arte
fazem parte de praticas sociais, e ocupam lugar privilegiado de acordo com os
significados e valores simbélicos que lhes sdo atribuidos. Como ja vimos, no
ciberespaco transitam imagens de diferentes campos, uma vez que estas imagens sao
de acesso publico é importante que esse publico tenha uma experiéncia estética,
sobretudo critica com essas imagens. Para isso apontamos a Cultura Visual como
campo capaz de orientar e responder a essas necessidades.

Na década de noventa surgiu na Europa e nos Estados Unidos a cultura visual

como campo de estudo transdisciplinar, hibrido, que se alimenta, entre outros, nos

estudos culturais, feministas, cultura material, histéria cultural da arte para discutir a
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necessidade de repensar a imagem na sociedade. A Cultura visual examina as praticas,
os efeitos do olhar e do fazer, questionando como o universo de imagens e artefatos
em diferentes momentos afeta 0 modo de ver o mundo, como somos vistos e como
somos capazes de ver a nés mesmos, e ainda permite construir novas relagdes entre o
sujeito e a imagem, deslocando-o do papel de receptor passivo para produtor de
imagens e visualizadores criticos.

No entanto o maior desafio da cultura visual tanto na sociedade contemporanea
é desestabilizar hegemonias entre cultura erudita e popular sobre as manifestacdes e
as praticas artisticas, explorando relagdes e possibilidades de interpretacao e producao
ainda ndo apreciadas. As préticas culturais sdo resultado da atividade humana
constituida historicamente e situadas em espagos e tempos. De acordo com Martins
(2010), o homem constréi em sua pratica humana objetos que se separam um dos
outros e sdo classificados de acordo com valores simbolicos, que dependem de uma
escala hierdrquica, ou prestigio cultural, sendo alguns considerados mais valiosos do
que outros ao serem utilizados em contextos diferentes para os quais foram criados.
Na concepcao desse autor sistemas simbdlicos sdo resultados de mecanismos através
dos quais valores sdo atribuidos a um objeto em relacdo a outro mediante uma rede de
significados. Tais sistemas “sado estabelecidos e preservados pela tradicdo, e cultivados
por meio de praticas culturais” (MARTINS, 2010, p.20), que ao serem incorporados,
vao caracterizando grupos.

A interpretacdo das imagens faz o individuo recorrer a sua memoria visual
constituida no decorrer de sua existéncia, conforme suas experiéncias visuais, e de sua
memoria social. Martins (2010, p.23) ressalta que o individuo ao tentar compreender
o sentido simbdlico das imagens, é influenciado pelo “imaginario dos lugares sociais
por onde passa, vive ou habita”. O contexto das relagdes com o mundo e praticas
sociais vivenciadas pelo individuo faz parte do processo de construgdo de sentidos e
significados e praticas de interpretacao.

A visdo critica possibilitada pela cultura visual traz a luz “como processos e
articulagbes sociais, através de sistemas simbolicos, construiram a ideia de valor
artistico”, Martins (2010, p.21). As imagens sdo constituidas em tempos e espacos
diferentes, e por essas diferencas também se constroem diversos significados, esses
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mudam de contexto de acordo com as préticas culturais e circuito temporal que
passam a fazer parte. A cultura visual permite que os significados ndo sejam estanques,
mas que considerem as experiéncias vividas, a trajetéria do individuo e sua
subjetividade. Martins (2010, p.22) alerta que é “importante reconhecer o mundo da
arte como espagco instavel, contraditorio, aberto a reorientagdes”, esse carater dindmico

se estende as possibilidades de interpretacdes e novas aprendizagens.

Consideragoes finais

Entre os inimeros desafios do artista da contemporaneidade esta: “dar novas
formas as linguagens e midias herdadas do passado” (SANTAELLA, 2009, p.510), dar
novo corpo para manter acesa a chama dos meios e das linguagens que lhe foram
legados e enfrentar a resisténcia ainda bruta dos materiais e meios de seu tempo, a fim
de encontrar uma linguagem que lhe seja prépria reinaugurando as linguagens da arte.
As manifestagdes artisticas tradicionais ndo se perdem, ha sempre uma reinvengao
para essa continuidade. Nesse inicio de terceiro milénio os meios do nosso tempo estao
nas tecnologias digitais, no hibridismo, nas memdrias eletronicas e na convergéncia
das midias. Esses meios estdo abrindo espago para que artistas os explorem com
sensibilidade e sensorialidade e deem novo sentido a producdo artistica
contemporanea (SANTAELLA; NOTH 2012). As tecnologias relacionadas a
informatica e a eletronica abriram novas possibilidades, ao permitirem novas formas
de comunicagao, passaram a apresentar um novo olhar sobre o homem e seu cotidiano.
Para Prado (2005) essas novas possibilidades estabelecem também outras relacoes e
necessidades.

As imagens digitais que emanam da arte digital e estdo presentes na
Cibercultura propdem novas possibilidades de interpretagdes e representagcao, mas
isso imputa a necessidade de um novo olhar, que ndo pode ser ancorado nos vieses do
passado. O processo de criagdo e a experiéncia estética com o universo da arte digital,
com as imagens que decorrem dessa linguagem - que antes de se tornar imagem é uma
linguagem numérica - influencia uma nova leitura do mundo, um novo modo de ver,

sentir e pensa-lo. Novas narrativas sao construidas a partir do universo das imagens
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de sinteses. Narrativas estas que se constituem por poéticas, e dao curso as “poéticas
digitais”.

As experimentacOes artisticas com as novas midias digitais vém-se
multiplicando nos dltimos anos, artistas de diversas linguagens se embrenham nas
diversas formas de produgao, distribuicdo e intercambio, acentuado pela introducao
da Web. Os criadores que se utilizam dessas possibilidades colocam-se diante de
desafios, contudo, o objetivo principal é trazer uma “visdo sensivel e critica com a
ajuda dessas novas possibilidades, ao mesmo tempo em que se favorece e se estimula

a circulagdo do imaginario social e coletivo” (PRADO, 2005, p.74).
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