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Priscila Arantes ARTE E MIDIA NO BRASIL:
PERSPECTIVAS DA ESTETICA DIGITAL

A artemidia designa as investigacdes poéticas que se apropriam de recursos tecnoldgicos das midias e
da industria cultural, ou intervém em seus canais de difusdo, para propor alternativas estéticas. Sdo
acdes efémeras e desmaterializadas, obras em processo, construidas coletivamente, que conseguem,
muitas vezes, a drdua tarefa de conciliar o circuito da arte ao ambiente das midias e das tecnologias
informacionais.

Sao criagdes que se manifestam no embate direto com o tempo ubiquo do ciberespaco, gerando estraté-
gias que subvertem, recriam, ampliam e desconstroem o sentido muitas vezes previsto pelo contexto
digital. O presente artigo, neste sentido, a partir de um breve mapeamento das produgdes artisticas que
atuam na intersec¢do com as novas tecnologias no Brasil, tem como objetivo lan¢ar um olhar sobre os

possiveis conceitos estéticos colocados em voga no contexto da contemporaneidade.

Nio é de se surpreender que o ensaio “A obra de arte na era de sua
reprodutibilidade técnica™, escrito pelo filésofo Walter Benjamin em meados
do século passado, ainda sirva de subsidio para as discussdes contemporaneas
que dizem respeito as produgdes artisticas em midias digitais. Neste famoso
ensaio Walter Benjamin tenta detectar as modificacdes estéticas trazidas as
manifestacdes artisticas pelo advento da reprodutibilidade técnica. A tese da
qual parte o filésofo é a de que na sociedade moderna ha uma desintegra¢io do
valor auritico na manifestacio artistica. A obra de arte nio somente se meta-
morfoseia, perdendo o seu status de unicidade e originalidade atrelado a uma
determinada dimensédo espaciotemporal, como também hd uma modifica¢do na
forma como o receptor e o produtor se relacionam com a producdo artistica.

Toda esta discussdo ja é lugar comum no debate contemporaneo.
Contudo nio podemos negar as contribuicdes e a atualidade deste ensaio para
se pensar as modificacdes trazidas pelas midias digitais & pratica artistica con-
temporanea. O momento da obra de arte na atualidade, no entanto, ja nio diz
mais respeito somente a era da reprodutibilidade técnica, mas a era digital, a
este momento histérico permeado pela revolucdo da informatica e de sua

confluéncia com os meios de comunicacio.

A urgéncia de uma estética digital

Um fator importante a se considerar é que o desenvolvimento de uma
estética, ou, mais precisamente, de uma critica voltada as manifestacdes
artisticas que lidam com os dispositivos tecnolégicos, ndo é recente. Ja em fins

do século XIX, Charles Baudelaire, imbuido pelo espirito romantico e pela
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estética do génio, teceu ferozes criticas a pratica fotogrifica como fonte de
experimentacio estética.

Contudo, serd mais precisamente nos anos 60 do século passado que
podemos identificar as primeiras tentativas de uma estética voltada ao digital.
As estéticas informacionais, desenvolvidas por Abraham Moles e Max Bense,
sdo um bom exemplo neste sentido. Influenciadas pela teoria da informacao e
pela cibernética, elas partiam do pressuposto de que a arte jia ndo deveria ser
mais definida em termos de beleza ou verdade, mas a partir de informacdes
estéticas mensurdveis matematicamente.

Apesar destas teorias traduzirem com profundidade as mudancas na
percepcdo do mundo impostas pelo desenvolvimento das tecnologias da comu-
nicacdo e do tratamento automatico da informacio, elas s6 exploraram o campo
artistico sob o seu aspecto informacional, ndo levando em conta as interacdes
entre a obra e o espectador.

Sobre esta questdo seria interessante resgatar o pensamento de
Marshall Mcluhan, que assinala a passagem da estética da forma da filosofia da
arte para a filosofia da midia. Com seu volume Understanding Media, ele rea-
liza uma virada de enorme importancia, na qual os problemas da forma estéti-
ca sdo pensados em relacdo aos meios de comunicacdo. Para o pensador
canadense existiriam dois modos fundamentais de percep¢do estética: um
homogéneo, linear, hierdrquico, tipico dos meios quentes e estreitamente liga-
do a escrita alfabética, & imprensa, ao cinema e a fotografia, e um segundo,
tipico dos meios frios que, com baixa defini¢do, solicitariam a intervencéo ativa
do fruidor, correspondendo a televisdo e ao computador.

Sdo poucos, contudo, os pensadores que compartilham o entusiasmo
de Mcluhan relativamente aos meios de comunica¢do e, principalmente, sua
relacdo positiva com o mundo das artes. Gianni Vattimo?, por exemplo, assinala
uma explosdo da estética para fora de seus limites precisos definidos pela
tradi¢c@o. O “estranhamente pervertido” colocado por ele é expressdo de um sin-
toma geral da contemporaneidade, onde tudo é aparéncia e simulacro. Ja Paul
Virilio® fala em uma estética do desaparecimento, ao se referir as tecnologias do
tempo real e a revolugdo das telecomunicacdes que afetam, de forma substan-
tiva, nossas percepgoes.

Com a expansdo das préticas artisticas em midias digitais, principal-
mente apds os anos 1990, tem havido um interesse crescente por parte dos
tedricos no desenvolvimento de novos conceitos estéticos que possam expres-
sar as especificidades da cultura digital. Roy Ascott?, por exemplo, assinala que
a estética definidora das novas midias seria a tecnoética, “a fusdo do que
conhecemos e ainda podemos descobrir sobre a consciéncia (noética) com o
que podemos fazer e acabaremos por alcancar com a tecnologia”. Ja Philippe
Quéau’ desenvolve sua estética intermedidria, estabelecendo paralelos entre a
arte em midia digital e os processos vivos e naturais. Mais recentemente
Claudia Giannetti®, partindo de uma abordagem fenomenolégica, desenvolve o

conceito de endoestética.
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O que é possivel perceber é que tem existido, por parte dos tedricos
contemporaneos, a preocupacdo com o desenvolvimento de novos conceitos
estéticos que possam dar conta das especificidades das praticas artisticas na era
digital.

A presente investigacdo, neste sentido, aborda ndao somente as
producdes e a experiéncia das artes em midias digitais desenvolvidas principal-
mente no Brasil, como também aponta questdes no sentido de discutir as

perspectivas da estética digital na contemporaneidade.
Pioneiros da arte e tecnologia no Brasil

Dificil saber, contudo, o inicio exato da utilizacdo da informatica no
campo da arte. Mas, de acordo com alguns historiadores, a utilizacdo de com-
putadores em arte parece datar ja de meados do século passado. Durante os
anos de Guerra Fria houve um grande avanco na drea tecnolégica, principal-
mente nas dreas de pesquisa e desenvolvimento de computador. O primeiro
computador eletronico, o ENIAC (computador e integrador numérico eletroni-
co), foi desenvolvido por Mauchly e Eckert na Universidade de Pensilvania,
com o patrocinio do exército norte-americano, em 1946, e, a partir dos anos
1950, recursos informdticos para a produc¢do, manipula¢do e exibi¢dio da
imagem ja estavam disponiveis.

Os primeiros trabalhos artisticos em computador eram desenvolvidos
através de algoritmos, ou melhor, através de um conjunto de regras de operacio
executdveis e calculadas pelo computador, obedecendo ao principio permuta-
cional. Abraham Moles, em seu livro Arte e computador, partindo de uma dis-
cussdo sobre a questdo da cépia e do original no ambiente computacional,
afirma que, diferentemente da cépia, que “da lugar a degradagdo do exemplar
em relacdo ao molde inicial, 'a permutacio’, pelo contrario, constr6i uma mul-
tiplicidade de formas novas a partir de um ntmero limitado de elementos™.

A maioria dos trabalhos inspirados no principio permutacional era
eminentemente geométrica, recebendo forte influéncia ndo somente das pro-
ducdes artisticas abstratas como, também, das obras de arte minimalistas.
Michael Noll, como afirma Couchot®, “é um dos primeiros a utilizar um com-
putador e uma prancheta delineante em preto-e-branco. Gaussian quadratic
(1963) e Vertical horizontal number three (1964) exploravam as possibilidades
graficas de uma linha reta continua submetida a variacdes paramétricas”. Em
Computer composition with lines (1964), Noll desenvolve no computador um
trabalho formado por linhas horizontais e verticais inspirado em uma tela do
pintor neopléstico Piet Mondrian.

Ja em 1969, Waldemar Cordeiro, um dos pioneiros, juntamente com o
artista cinético Abraham Palatnik, na drea de arte e tecnologia no Brasil, desen-
volve As derivadas de uma imagem, em parceria com o Professor Giorgio
Moscati, inaugurando as experimentagdes em computer art no pafs.

Em A mulher que nio é BB (1971), Cordeiro parte da fotografia do
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na drea tecnoldgica.

rosto de uma menina vietnamita queimada pelas bombas de napalm, lancadas
pelos EUA - um dos maiores simbolos da destrui¢do e da irracionalidade da
guerra -, transformando-a em milhares de pontos a partir da proposta de funcdo
derivada.

E interessante perceber que, mergulhado em plena época de ditadura
militar no Brasil, Cordeiro acrescenta as imagens de computer art o comentario
social e politico, diferenciando seus trabalhos das experimentacdes em
computer art no cendrio internacional, que se valiam de formas eminentemente
abstratas.

Em 1971, Waldemar Cordeiro organiza a exibi¢do internacional de
Artednica na FAAP (Fundacdo Armando Alvares Penteado). No catdlogo da
exposicio, ele destaca o potencial democratizador das artes telemdticas, que irdo
ser colocadas em prética no Brasil principalmente a partir dos anos 1980: “As
obras tradicionais - afirma Cordeiro - sdo objetos fisicos a serem apresentados
em locais fisicamente determinados, pressupondo o deslocamento fisico dos
fruidores (...) a utilizacdo de meios eletronicos pode proporcionar uma solucio
para os problemas comunicativos da arte mediante a utilizagcdo das telecomu-
nicacdes e dos recursos eletrénicos que requerem, para a otimizacdo informa-
tiva, determinados processamentos da imagem (...). Para os demais campos da
atividade social, o sistema de telecomunicacio, atualmente em processo de

expansdo, constitui um fator de relacionamento, aproximacéo e integracdo...”.
Arte e comunicagao no Brasil nos anos 1980

Apesar dos anos 1970 terem sido uma época de ditadura militar e, por-
tanto, um periodo politicamente e socialmente conturbado no Brasil, levando
vérios paises a boicotarem a “Bienal Internacional de Sao Paulo”, é importante
citar algumas iniciativas na utilizacdo de novos meios e materiais na pratica
artistica: “registre-se a timida sec¢do 'Arte/Tecnologia' da 9a Bienal
Internacional de Sdo Paulo, de 1969, quando a exposicio ji sofria boicote de
vérias nagdes em razdo da ditadura militar reinante”".

Vale ressaltar ainda a integracdo dos artistas em novos meios de comu-
nicacdo de massa, principalmente nas mostras internacionais “Prospectiva 74"
e “Poéticas Visuais”, de 1977, propostas que tiveram o incentivo do professor
Walter Zanini quando diretor do Museu de Arte Contemporanea. Na época,
Zanini implementou uma politica cultural de incentivo a producdo de jovens
artistas, incluindo, a partir dos anos 1970, as “JACS” (Jovens Artistas
Contemporaneos). Estes artistas estavam alinhados aos questionamentos con-
ceituais sobre o objeto de arte que acabaram culminando em eventos de per-
formance, happening, arte em processo e utilizacio de novos meios de comu-
nicacdio como o xerox, as serigrafias, o off-set, os postais, as fotografias e os
diapositivos''.

Os anos 1980" foram marcados por uma forte experimentacdo com os

novos meios tecnolégicos e comunicacionais. As investidas na drea da arte em
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video, da holografia, bem como na utilizacdo do xerox evidenciaram a preocu-
pacdo dos artistas brasileiros com a utilizacdo de novos meios. Vale ressaltar o
evento “Level 5", de 1984, que deu um novo impulso a computer art'.

As experimentac¢des com estes novos meios, contudo, faziam parte de
uma proposta ainda underground, com muito pouco incentivo das instituicdes
brasileiras ou aceitabilidade do publico.

No final dos anos 1970 assistiu-se ao inicio da abertura politica no
Brasil, marcado pela mobilizacdo da sociedade civil e pelo revigoramento da
produgdo artistica nacional. E dentro deste contexto que encontramos as
primeiras experimenta¢des em arte-comunicacdo no pais. Tal como as praticas
artisticas internacionais, desenvolvidas em projetos como Satellite Arts Projects:
a space with no geographical boundaries (1977), de Kit Galloway e Sherrie
Rabinowitz, e La Plissure du Texte: a planetary fairy tale, um recital coletivo
realizado por meio de videotexto organizado por Roy Ascott, uma série de artis-
tas brasileiros se lancou em uma pesquisa que tinha como proposta romper
com uma visdo estanque e objetual da obra de arte, desenvolvendo uma prati-
ca mais processual e explorando os aspectos de ubiqiiidade, imaterialidade e
simultaneidade da pratica artistica. Por outro lado, a idéia de romper com o sis-
tema de galerias e circuitos tradicionais de exposi¢cdes, bem como a proposta de
desenvolver uma arte mais dialégica e participativa, coadunou-se com o novo
espirito de abertura politica no Brasil.

E dentro deste contexto que uma série de artistas brasileiros, como
Artur Matuck, José Wagner Garcia, Mario Ramiro, Carlos Fadon Vicente,
Eduardo Kac, Julio Plaza, Milton Sogabe, Paulo Laurentiz, Gilbertto Prado,
Paulo Bruscky, entre outros, faz suas primeiras investidas, no inicio dos anos
1980, no campo da arte e telecomunica¢des. Utilizando telefone, fax, televisdo
de varredura lenta (slow-scan tv), radio, videotexto, rede de computadores pes-
soais e mais raramente satélites, estes artistas procuraram criar projetos de

ordem global, privilegiando a arte como processo comunicativo.
Estratégias de atuacdo da artemidia na contemporaneidade

A medida que o computador vai se tornando mais acessivel, principal-
mente a partir dos anos 1980/90, as possibilidades de experimentac¢des artisti-
cas com o0s recursos computacionais comecam a se ampliar. Questionar as
distAncias espaciotemporais, criar ambientes que ampliam o campo perceptivo
do interator, criar espacos especificos de cooperacdo, onde os usudrios experi-
mentam, compartilham, transformam e intensificam maneiras de sentir e ver o
mundo, trabalhar com questdes da area da biologia e vida artificial tém sido,
desde entdo, a tonica das experimentacdes em midias digitais.

Para alguns teéricos, como Edmond Couchot”, as praticas artisticas
que se utilizam de recursos computacionais poderiam se dividir em duas
grandes perspectivas: aqueles trabalhos que procuram focalizar seus estudos

muito mais nos resultados fixados sobre a tela do monitor, dos quais os
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trabalhos em computer art e as experimentacdes em animagdo e cinema de ani-
macdo sdo alguns exemplos, e uma outra linha de trabalho que, atenta a teoria
da cibernética e as possibilidades de feedback oferecidas pelas tecnologias
informacionais, procura focalizar seus estudos no campo da interatividade, isto
é, na participacdo do interator a partir da media¢do de uma interface.

Em termos estritamente técnicos, a interface é geralmente considera-
da um dispositivo que permite a troca de informacdes entre sistemas que
podem tanto ser de mesma natureza - por exemplo, dois computadores - como
de naturezas diferentes - por exemplo, o computador e o usudrio. Ela esta-
belece, assim, um canal duplo de informacdo entre o homem e a maquina:
através de 6rgdos de entrada e de saida de informacdes (input e output), per-
mite que a acdo de um homem, desde a mais simples, como apertar o teclado,
seja reconhecida, processada pela maquina e devolvida para o usudrio em
tempo real.

Nao por acaso uma série de teéricos da drea de arte em midias digitais,
tais como Anne-Marie Duguet', pode dizer que as interfaces - desde as mais
comuns como mouses, teclados, telas sensiveis, luvas e capacetes de realidade
virtual e sensores, entre outros dispositivos de captura e traducdo de sinais -
devem ser vistas como o cora¢do mesmo do trabalho artistico em midia digital,
ja que elas ndo somente explicitariam a forma de desenvolvimento do trabalho,
como, também, a maneira pela qual o publico se relaciona com a obra. Ja Lev
Manovich, em seu ensaio “Post-Media Aesthetic”, chega a afirmar que a
histéria da arte ndo é apenas a histéria das suas inovagdes estilisticas mas, tam-
bém, a histéria das novas formas de interfaces desenvolvidas pelos artistas-
cientistas. E em seu livro The Language of New Media, afirma que a interface
torna-se ndo somente um dos elementos primordiais da sociedade informatica,
como, também, um elemento que permite romper com a velha dicotomia entre
forma e contetdo, ja que “o conteddo e a interface mesclam-se de tal forma que
ndo podem ser mais pensados como entidades separadas”’

E interessante perceber que uma série de artistas vem explorando,
cada qual a sua maneira, interfaces que, para além do mouse e do teclado,
examinam mecanismos mais ousados de captura e tradu¢do de sinais.

Em La Plume et le Pissenlit, por exemplo, Edmond Couchot e Michel
Bret realizam uma instalacdo onde o interator é convidado a soprar sobre uma
imagem da flor dente-de-ledo. Ao soprar, por meio de um sensor colocado em
cima de uma placa transparente, o interator faz com que a flor se rompa, como
se estivesse sendo movimentada pelo vento. Em Interactive Plants Growing, de
Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, somos convidados a tocar em plan-
tas reais. O toque gera a producdo, em tempo real, de plantas virtuais, que sdo
criadas e projetadas em uma tela ao fundo da instala¢do.

No Brasil podemos citar as instalacdes de Gilbertto Prado como 9/4
Fragmentos de Azul e 9/6 Fragmentos de Mr. James. Em 9/6 Fragmentos de Mr.
James o interator é solicitado a tocar as imagens disponiveis nos monitores.

Com 9 monitores de computador, seis sensiveis ao toque, o artista criou uma
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estrutura de janela formando um dispositivo interativo a partir do quadro A
Reprodugado Interdita (Retrato de Edward James) de René Magritte. Na insta-
lacdo de Prado permite-se que os elementos isolados e reconstruidos, ao serem
tocados, se estilhacem, sugerindo ndo somente o rompimento com a idéia de
janela - e portanto com a idéia de representacdo -, mas levantando questdes
sobre a natureza da imagem digital que pode ser manipulada e estilhacada.

Dentro de uma outra perspectiva, podemos destacar os trabalhos de
realidade virtual que, através de interfaces ndo tdo comuns - capacetes de visdo,
6culos para ver em estereoscopia, luvas de dados, macacdes de dados etc. -
conectadas a um computador, possibilitam ao interator imergir em um espago
tridimensional de pura sintese.

No Brasil, podemos destacar o projeto Our Heart'®, uma criagio e co-
producdo de Diana Domingues, da Universidade de Caxias do Sul, e do Grupo
Artecno, onde o interator tem a possibilidade de imergir em um coracio simu-
lado. Assim como em Osmose de Char Davies, que utiliza uma interface mais
organica - a respiracdo -, neste trabalho s@o os sinais do corac¢do do imersor -
ou melhor, seus batimentos cardiacos - que se transformam em paradigmas
computacionais.

Outro trabalho desenvolvido no Brasil que merece destaque é Op-Era,
de Rejane Cantoni e Daniela Kutschat, que foi apresentado pela primeira vez
em sua forma-espetdculo no evento “Dancga Brasil 2001”, no Rio de Janeiro.
Em maio de 2003, o trabalho foi apresentado na caverna digital (CAVE) da
USP (Universidade de S@o Paulo). Colocando 6culos de estereoscopia e
utilizando dispositivos manuais, o interator era convidado a mergulhar em um
espaco abstrato que se desdobrava em quatro mundos virtuais interconectados,
formados por linhas, sons, formas geométricas e cores que interagiam com ele,
em tempo real, de acordo com o seu movimento corporal. Cada dimensao, em
sentido de complexidade crescente, conduzia & dimensdo que lhe era posterior.
Os objetos computacionais, programados para serem visualizados, eram consti-
tuidos por pontos, linhas, graficos, triAngulos, circulos, quadrados, colocando
o interator em um espaco-tempo abstrato, constituido por entes matematicos.

Um ntimero crescente de pesquisas vem sendo desenvolvido, neste
sentido, no intuito de criar interfaces mais ousadas. Em alguns casos a idéia é
a de fazer “desaparecer” as “interfaces externas”, permitindo um acoplamento
direto entre os elementos bioldgicos e os digitais: “O propésito destas investi-
gacoes é obter um sistema sem tradutor que permita o acoplamento direto e
contiguo entre os elementos bioldgicos e digitais, como pode ser a implantacio
da interface diretamente no cérebro humano””.

No Brasil podemos destacar os projetos desenvolvidos pela
pesquisadora Rachel Zuannon que, em seu projeto de mestrado Co-evolucgdo
entre corpos: wma investigagdo com corpos cerebrais, trabalhou com interfaces
cérebro/computador. E importante ressaltar que as interfaces cérebro/com-
putador vém ganhando uma atencdo especial na édrea cientifica. Vale lembrar

das pesquisas realizadas no ano de 2003, por pesquisadores da Universidade de
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Duke, entre eles o pesquisador Miguel Nicolelis, que ensinaram macacos a
controlar de forma consciente o movimento de um braco robético em tempo
real, utilizando somente sinais de seu cérebro e imagens visualizadas em uma
tela de computador.

Ja na drea da net art, podemos encontrar uma série de trabalhos artis-
ticos que vem rompendo com os protocolos das interfaces mais usuais. Muitos
destes trabalhos, assumindo quase um viés desconstrutivista, nio somente
subvertem os protocolos normais do transito e fluxo de informacdes em rede,
discutindo questdes que dizem respeito ao contexto e a estrutura especificos da
internet, como, também, trazem a luz temas que no ciberespaco se tornam mais
explicitos, tais como a questdo da autoria, do pldgio, do “hackeamento”; do
copyright, do excesso de informacao, das situa¢des de compartilhamento e dos
espacos colaborativos.

Por outro lado, criar para o ambiente da internet significa pensar nio
somente em seu aspecto fluido e rizomético, como, também, repensar a prépria
natureza da fruicio artistica e dos formatos tradicionais do publico e do leitor
em relacdo a obra de arte, concebida, as vezes, como obra de arte em transito.
Na teleintervencdo Poétrica (2003), por exemplo, a artista brasileira Giselle
Beiguelman convidava os escritores/leitores a enviar uma mensagem de texto
via uma interface disposta no site do projeto ou por meio de celulares, para ser
posteriormente projetada em painéis eletronicos situados na cidade de Sao
Paulo. J4 em Constelagdes, exposto no evento “Sonarsound” em Sado Paulo
(2004), H. D. Mabuse, Haidée Lima e Diego Credidio, do coletivo Re:Combo,
convidavam o publico a enviar mensagens de texto por meio de celulares (SMS)
para serem agrupadas em uma projecdo no teto de uma sala escura, como se
fossem estrelas em uma galéxia.

Dentro de uma outra perspectiva podemos encontrar aqueles trabalhos
que procuram discutir os processos de vigilancia desenvolvidos na contempo-
raneidade. Exemplar deste tipo de preocupacdo é Meta4walls, de Lucas
Bambozzi (http://www.bienalsdaopaulo.org.br/Meta4walls). O site tem inicio
com uma imagem de uma mulher nua que se masturba. A medida que clicamos
na imagem, somos remetidos a uma série de links ilicitos e pornograficos. De
certa forma o trabalho realiza uma espécie de comentério metalingiiistico sobre
a forma como a nossa privacidade pode ser vigiada e violada em espagos
supostamente reservados aos pensamentos e as atividades livres.

Muito se tem discutido sobre a autoria, os direitos de autor e pro-
priedade da obra de arte em relacdo ao espaco da internet - um espaco “publi-
co”, onde nenhuma informacio estd a salvo de ser reproduzida e reutilizada.
Neste contexto coloca-se em cheque a noc¢do de autoria e a antiga discussio
sobre o original e a c6pia, bem como sobre o plagio e o original, parece, aqui,
nio fazer sentido algum, ji que a mdquina informatica é em si uma tecnologia
da digitalizacio, isto é, da clonagem, da transformacdo de um em um outro,
como uma mdquina de samplear. Este é, por exemplo, um dos pontos-chave do

Projeto Circ_lular (2004), do grupo Preguica Febril, formado por Giselle
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Beilgueman, Marcus Bastos e Rafael Marchetti, que convidava os usudrios a par-
ticipar ativamente de um remix em tempo real de arquivos de midias dispostos
no site do projeto. Exemplares, também, da reavaliacdo da no¢do de autoria den-
tro do ambiente da internet sdo os trabalhos de Cicero Inacio Silva, tais como o
projeto Assina: do texto ao contexto (http://www.pucsp.br/~cicero/assina), que
investiga as questdes que dizem respeito a autoria, a veracidade e ao excesso de
informacdes veiculadas na internet. Em Platé On-line Nothing, Science and
Technology (http://www.pucsp.br/~cicero/plato), Cicero desenvolve uma pe-
riédico cientifico ficticio que apresenta textos “académicos” gerados por algo-
ritmos. Os textos, “totalmente sem sentido”, colocam em debate ndo somente a
inddstria do “citacionismo académico”, como também a veracidade das infor-
macdes veiculadas pela internet.

Todas estas poéticas revelam, cada uma a sua maneira, uma forma de
estetizacdo da interface, seja problematizando questdes que dizem respeito ao
contexto e a estrutura especificos da internet, seja propondo interfaces que per-
mitem ao publico ter acesso a uma experiéncia mais sensdria, e ndo meramente
retiniana, em relacdo a producdo artistica. Nestas poéticas, muito mais que um
mero recurso técnico, a interface explicita a mensagem e o contetido mesmo do

trabalho artistico em midia digital.
Em busca de uma nova estética

Ensaio obrigatério para a discussdo da interface é “The World as

Interface™

°, de Peter Weibel, que descreve o mundo a partir da nogdo de
interface. Para desenvolver esta idéia, o tedrico se ap6ia nos principios da endo-
fisica, ciéncia que defende a idéia de que o observador sempre faz parte daquilo
que observa, ndo existindo uma fronteira e separagio rigidas entre o observador
e o que é observado. Para a endofisica, somos partes constituintes do mundo
que observamos; portanto, ndo existe uma objetividade independente do
observador.

Conforme Weibel, as tecnologias informaticas - com suas interfaces -
e, conseqiientemente, a arte em midia digital - ndo centrada na obra/objeto,
mas na obra/processo - ddo as pistas e o insight necessérios para se pensar epis-
temologicamente o mundo em que vivemos. Somos parte de um sistema: enten-
der o mundo significa percebé-lo a partir da noc¢do de interface. Isto significa
dizer que as artes interativas e a prépria estética ganham um estatuto ontolégi-
co e epistemoldgico de explicacdo e de modelo para o mundo. Dito com outras
palavras, as artes interativas, com suas interfaces, explicitam e colocam em
evidéncia uma dimensdo epistemolégica que vai além da prépria estética, ja que
elas servem de modelo para entender a maneira como nos relacionamos com o
mundo. Assim, a obra/mundo s6 se manifesta na medida mesma de sua inter-
relacdo com o interator/observador: ambos fazem parte de um mesmo sistema,
de um mesmo conjunto de inter-relacdes. “Interfaceados”, estes dominios nio

podem ser percebidos separadamente.
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E interessante perceber que Weibel emprega o termo interface em um
sentido mais amplo, indo além de uma visdo estritamente técnica, estendendo-o
a relacdo homem/mundo, dentro de uma abordagem epistemolégica.

E dentro desta perspectiva que entendemos o termo interface no con-
texto da interestética, tal como a denomino. Para além de restringi-la a troca de
informacdes entre o homem e a maquina, em um modelo estimulo-resposta,
input-output, trata-se de entendé-la como um processo de fluxo de informacdes
entre dominios em um sentido mais amplo. Neste sentido, o principio que nos
interessa explorar é o de que a constituicdo de uma interface, de uma via de
comunica¢do entre dominios, ndo implica a elimina¢do de superficies ou
camadas que se interpdem entre eles. Antes, é um processo de adi¢do de
camadas que potencializa a comunicag¢do, a conexdo e as trocas. A interface,
neste contexto, é vista como uma espécie de membrana que, ao invés de pro-
mover o afastamento entre dois ou mais dominios, os aproxima, permitindo
uma osmose, uma influéncia reciproca entre as partes dentro de uma visdo
sistémica.

Ampliar a nocdo de interface para outros dominios, além dos aparatos
estritamente informéticos, nos permite, assim, repensar também as relacdes
sujeito/obra da produgdo estética na era digital. Sobre este aspecto seria inte-
ressante resgatar Edmond Couchot®, que, a partir da noc¢do de interface, assi-
nala a constitui¢do de uma nova forma de subjetividade na contemporaneidade:
“De todas as hibrida¢des em direcdo as quais o numérico se inclina - afirma o
autor - a mais violenta e decisiva é a hibridac¢do do sujeito e da maquina, através
da interface. Violenta porque ela projeta o sujeito - tanto o autor da obra quan-
to o espectador, o artista quanto o amador de arte - em uma situa¢do nova, em
que ele é intimado insistentemente a redefinir-se. (...) A aparelhagem numéri-
ca do sujeito perturba, com efeito, novamente as relagdes entre o EU e o NOS,
mas de uma maneira que se configura sem comum medida com o que ja
conhecemos”.

Seja através de trabalhos artisticos que empregam avatares e que poten-
cializam uma espécie de duplicacio do sujeito, seja através de criacdes compar-
tilhadas em rede, “o sujeito trespassado pela interface”, ou o sujeito “inter-
faceado”, como nomeia Couchot, é um sujeito que é intimado a redefinir-se
continuamente: um sujeito em transito, para quem a relacio entre o Eu e o Nos
é colocada o tempo todo a prova.

Parafraseando Couchot, poderiamos dizer que, assim como o “sujeito

2

trespassado pela interface é, de agora em diante, muito mais trajeto do que

2

"2 a obra interfaceada é muito menos objeto acabado, e mais criacdo

sujeito
que se manifesta em processo a partir de suas interfaces, seja com o interator,
seja dentro do préprio sistema computacional.

No primeiro caso hd uma rela¢do de comutacido entre o interator e a
obra, ja que o computador necessita dos sinais do primeiro para, em seguida,
processa-los e devolvé-los em forma de informacdes visuais, sonoras etc. Neste

sentido, uma das caracteristicas da obra interfaceada é a de que ela é uma arte
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do evento a ser vivido em tempo real: obra em processo que, como tal, enfati-
za a transformacio, a metamorfose, o fluxo temporal e o constante processo do
vir-a-ser.

Nao por acaso Philippe Quéau® desenvolve sua estética intermedidria,
estabelecendo paralelos entre a arte em midia digital e os processos naturais.
Influenciado pela metafisica aristotélica e pelas discussdes filoséficas do devir
no pensamento grego, o filésofo desenvolve a idéia de que o movimento, a
metamorfose e o devir constantes seriam a caracteristica definidora da arte em
midia digital. Longe de imitar a natureza, como fez a pratica artistica
tradicional ao longo dos anos, a arte intermedidria emularia a l6gica intrinseca
de funcionamento da natureza e dos sistemas vivos - o seu potencial de
metamorfose e devir constantes: “a arte intermedidria é uma arte viva: ela pulsa
como uma planta ou uma édrvore”, diz Quéau®.

A arte intermediaria de Quéau é portanto uma arte viva. Ela ndo imita
a natureza como fez ao longo dos anos a prética artistica tradicional - que se
preocupava em imitar com perfeicdo uma drvore -, mas procura colocar em
questdo o comportamento intrinseco a natureza - emular”. Neste sentido, o
que importa nio é somente a obra em si, mas todo o campo de inter-relacdes e
interconexdes que se estabelece no processo e desenvolvimento da obra.

E interessante perceber como esta idéia de Quéau pode nos conduzir
ao conceito de poiésis aristotélico, um conceito importante de ser resgatado
para se pensar as producdes da contemporaneidade.

Tentando estabelecer os alicerces da defini¢do artistica, Aristételes
ndo se pergunta, como seu mestre Platdo, o que a arte imita, mas como ela
imita, onde se enraiza o seu termo poiésis. Poiésis em grego significa criacdo,
fabricacdo, producdo: significa produzir que se engendra, uma cria¢io que
organiza e instaura uma nova realidade. Para o filésofo grego, a natureza e os
seres vivos sdo fruto do ato “poiético” da inteligéncia divina, que conduziu a
matéria do estado de caos e indeterminacio inicial ao estado de realidade. E
este ato “poiético” que a arte imita; a agdo criativa da natureza - o seu poten-
cial de transformacdo e de vir-a-ser -, ja que é através da acdo do artista que o
marmore pode se transformar, por exemplo, em uma escultura.

Paralelamente, poderiamos dizer que é a partir da interface com o
interator que a obra pode se manifestar. A semelhanca da poiésis aristotélica,
que se refere 2 maneira como a arte, através da acdo do artista, “imita” o
processo criativo da natureza, a interpoiésis (i.e. intercriacdo/ intera¢do), como
denomino, se refere 2 maneira como as artes em midias digitais engendram
seus processos criativos a partir de seus fluxos informacionais.

A obra de arte neste caso ndo é uma representa¢ido imitativa da reali-
dade, mas uma capacidade comunicativa, de fluxos de informag¢des entre
dominios, em uma rela¢do dindmica.

E importante ressaltar que este processo interpoiético nio se manifes-
ta exclusivamente nos processos artisticos que se ddo a partir de uma interface

obra/interator ou homem/méquina, ja que existem trabalhos, como por exemplo
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23. Op. cit.

24. Idem, p. 18.

25. Este conceito, desen-
volvido por Quéau, ¢ prin-
cipalmente aplicdvel em
trabalhos artisticos evolu-
tivos, i.e., desenvolvidos a
partir de algoritmos genéti-
cos, complexas formulas
matemdticas que permitem
a criatura artificial evoluir,
morrer e acasalar-se de
acordo com os pardmetros

naturais.



26. Neste sentido, um dos
casos mais paradoxais na
cena artistica contem-
pordnea é o de Harold
Cohen, criador de Aaron,
wm programa que torna o
computador capaz de pin-
tar como wm artista pldsti-
co. Atuando, portanto, na
fronteira mais indefinida
entre arte e ciéncia,
Cohen parece querer dizer
que sua obra é Aaron e

ndo as imagens

aqueles que lidam com vida artificial e algoritmos genéticos, em que a interface
homem-mdaquina ndo é a prerrogativa exclusiva. Nestes casos a interface, con-
siderada aqui como um dispositivo que possibilita um fluxo de informacao, se
manifesta dentro do préprio sistema computacional a partir dos c6digos de pro-
gramacio. E aquilo que Edmond Couchot, especialmente em seu ensaio “A
segunda interatividade: em direcdo a novas praticas artisticas”, chama de
“segunda interatividade”, fazendo referéncia a determinados algoritmos, tais
como os algoritmos genéticos, complexas férmulas matematicas injetadas pelo
artista/biélogo as suas criaturas, cujo comportamento, apesar de ser programa-
do no computador, mimetiza a sele¢do natural e a reproducdo sexual, desen-

volvendo-se a semelhanca dos organismos vivos.
Conclusdes em processo

Ampliar a noc¢do de interface nos permite, também, questionar fron-
teiras rigidas entre determinados conceitos tais como perto-longe, dentro-fora,
natural-artificial, j4 que, nas praticas artisticas em midias digitais, estes termos
sdo colocados o tempo todo a prova. Em suas diferentes manifestacdes, seja a
partir dos trabalhos de telepresenca - que nos permitem estar presentes a dis-
tancia -, de vida artificial - que nos permitem repensar os conceitos ontolégicos
de vida -, ou de realidade virtual - que nos possibilitam, através de um avatar,
estar dentro e fora ao mesmo tempo -, a interestética revela uma forma de com-
preensdo da criagdo onde as searas se misturam continuamente, em “fronteiras
compartilhadas”, como diria Julio Plaza.

As artes em midias digitais, neste sentido, se manifestam de forma
interfaceada a partir da contaminacdo com diferentes dreas do saber para o
desenvolvimento de suas propostas estéticas. Para o artista contemporaneo as
questdes de linguagem sdo tdo importantes quanto as questdes da drea da fisi-
ca, da biotecnologia e da biologia molecular. Por outro lado, ndo se trata de
entender a producio artistica como fruto de um génio criativo individual em
profunda sintonia com o cosmos, nem sequer de repensi-la somente a partir de
parcerias onde artistas, engenheiros, biélogos e cientistas da computagdo se
juntam em uma proposta comum, mas, principalmente, de repensar os préprios
conceitos de criagdo em um mundo onde j4 é possivel a “criacio artificial”.

Por outro lado a estética, aqui, ndo é pensada como uma érea da
filosofia abaixo da ética ou da epistemologia, mas antes, como uma édrea que,
em interface com aquelas, nio somente produz conhecimento e traz a luz novas
formas de perceber e entender o mundo em que vivemos, como, também, traz
a tona questdes que dizem respeito aos parAmetros éticos da contemporanei-
dade. Os trabalhos de vida artificial, arte transgénica, bem como de nanoarte
sdo as producdes mais evidentes neste sentido.

A interestética, neste sentido, deve ser vista como uma estética hibri-
da que pretende diluir os limites, trazendo para seu interior as inter-relagcdes e

interconexdes com outras dreas do saber. E uma estética que rompe com
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qualquer idéia de fronteira rigida entre perto e longe, artificial e natural, real e
virtual. Em suas diferentes manifestacdes, seja a partir dos trabalhos de tele-
presenca, net art, realidade virtual ou de vida artificial, a interestética revela
uma forma de compreensio da arte onde as searas se misturam e se hibridizam

continuamente.
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que este permite conce-
ber. Também dentro deste
contexto podemos lem-
brar o trabalho de David
Cope, que desenvolven
programas de computador
para escrever miisica clds-
sica com wma tal quali-
dade que experts ficaram
em diivida se a miisica
tinha sido desenvolvida
por humanos ou

mdquinas.





