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Resumo: Partindo de uma das mais notaveis caracteristicas da ciberarte, a
“interatividade”, em um contexto de hibridizacdo generalizada dos procedimentos
e dispositivos tecnologicos disponiveis na atual era hipertecnoldgica, o presente
artigo colocard em destaque a dimensdo do festivo no ambito das praticas artisticas
contemporaneas, especialmente em sua vertente tecnologica e digital. A fim de
considerar tanto o seu aspecto “criacionista” quanto o “reflexionista”, a interpretagdo
proposta partird das questdes apresentadas pela teoria antropologica classica sobre
festa: O que estabelece a comunidade na ciberarte? Que tipo de comunidade ai se
estabelece e o que se sacrifica na arte digital ou cibernética? Estas questdes estarfo
articuladas com a discussdo proposta por Hans-Georg Gadamer e Richard Schechner
sobre a tarefa de construgdo do jogo reflexivo presente na obra de arte como tal, para
apresentar, gradativamente, no decorrer do artigo, a peculiaridade da experiéncia do
festivo nas artes computacionais ou numéricas.
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Abstract: Starting form one of the most remarkable characteristics of cyber art,
“interactivity”, in a context of generalized hybridization of the procedures and
technological devices available in the current hypertechnological era, this article will
emphasize the festive dimension within contemporary artistic practices, especially
in its technological and digital components. In order to take both its “creationist”
and “reflexionist” aspects into consideration, the proposed interpretation will start
with the questions introduced by classical anthropology about festivity: What does
the community establish in cyber art? Which kind of community is established there
and what is sacrificed in digital or cybernetic art? These questions are articulated with
the discussion proposed by Hans-Georg Gadamer and Richard Schechner about the
task of building the reflexive game, present in the piece of art as such. The purpose is
to, throughout the article, gradually present the peculiarity of the experience of “the
festive” in computing and numerical arts.
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Introducao

Frente aos desafios colocados pela modernidade, paradoxalmente em
sua fase atual, marcada pelos desenvolvimentos recentes no campo das
tecnociéncias, a imaginacdo simbodlica do homem contemporaneo parece
abalar-se com a incerteza de jamais se chegar a verdadeira interpretagdo do
real.

Em minhas pesquisas mais recentes, venho observando como essa duvida
impulsiona e desafia a experiéncia artistica mais recente, ativando diferentes
imaginag¢des do sagrado, no ambito da arte contemporanea, especialmente
em sua vertente tecnologica. Neste artigo, o foco de minha interpretagdo sera
dirigido para a ciberarte, vertente artistica para a qual utilizarei também os
termos arte digital ou praticas artisticas numéricas. Trata-se de uma nova forma
estética que se tornou possivel com o advento das tecnologias comunicacionais
e que vém provocando uma reavaliagdo dos conceitos artisticos fundados na
forma, no belo, na subjetividade, na individualidade, na expressividade e na
genialidade do artista.

Como pano de fundo de meu argumento encontra-se um dos aspectos
centrais da discussdo antropoldgica contemporanea: a dos meios possiveis que
a sociedade atual utiliza para pensar questdes de incerteza, de contingéncia,
de complexidade e calculos de risco que as complexas tecnologias ¢ as
interagdes hodiernas geram, como diz Michael Fischer, ndo apenas como
questdes técnicas de negocio e de politica, mas como questdes éticas, culturais
e filosoficas (Fischer, 2003). E, sera, através do destaque dado a dimensao
do festivo nos trabalhos de arte digital ou cibernética que pretendo realgar
seu apelo a projetos imaginativos como um modo de reposicionar, sem
lamurias e lamentag¢des, pontos de vista e modelos de julgamento em um
mundo ética e epistemologicamente incerto. Se podemos, entdo, afirmar que,
neste campo, tem-se um espago de critica cultural, ndo estara em questio, no
momento, o aspecto tedrico-conceitual que sabemos poder emergir de toda
critica cultural. Interessa-me explorar, pelo viés da atualizagdo do festivo na
ciberarte, uma experiéncia por ela provocada: a de uma modernidade que
ai aparece, removendo suas entranhas pela violéncia festiva, vivenciada
pelos participantes como uma “violéncia que gera comunhio pelo aniquila-
mento, pelo esgotamento, pela efervescéncia das paixdes” (Perez, 2002,
p- 29).

Partindo da caracteristica da ciberarte, a meu ver, a mais notavel, a
“interatividade”, colocarei em destaque os principios do “festivo”: o festivo
como comemoragdo que retne a todos e o festivo como sacrificio e violéncia.
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Séo eles que, de inicio, norteardo minha interpretagdo sobre a particulari-
dade da atualizacdo do festivo na arte digital ou cibernética. Proponho, por
conseguinte, as seguintes perguntas:
a) O que estabelece a comunidade na ciberarte e que tipo de comuni-
dade ai se estabelece?
b) O que se sacrifica na arte digital ou cibernética?

A ciberarte: uma definicido preliminar

Chamo a atencdo, em primeiro lugar, para uma tendéncia marcante
nas artes computacionais ou numéricas: a exploragdo, em um contexto de
hibridizagao generalizada, do uso do computador misturado a diferentes
procedimentos e dispositivos, incorporando recursos de realidade virtual'
e utilizando-se de redes telematicas ou videoconferéncias,” seja na web
art3 ou em ambientes instalativos,* para oferecer a experiéncia artistica a
desestabilizagdo de mundos fixos e acabados e, consequentemente, de
significados definitivos e univocos. Tal efeito ¢ provocado pela utilizagao
de recursos tecnoldgicos baseados em algoritmos genéticos® e em redes

! Destaco, como exemplo, a trabalho intitulado Op_era, de Rejane Cantoni e Daniela Kutschat,
em que as artistas criam maquinas tateis capazes de converter sons em sensagdes em um
mundo computacional composto de 4 dimensdes interligadas. Ao entrar nesse mundo, o
visitante pode modifica-lo a partir de seu deslocamento e de seus toques que alteram graficos e
sons simultaneamente. Vide catalogo da exposi¢do 4D-arte computacional interativa, CCBB,
Brasilia, 2004, p. 28.

2 Vide, por exemplo, o trabalho Desertesejo, de Gilbertto Prado, em que o artista constroi em
VRM um ambiente imersivo interativo multiusuario habitavel por avatares e que permite a
presenga simultdnea de aproximadamente 50 participantes onl/ine. Para maiores informagdes,
acesse o site http://www.itaucultural.org.br/desertesejo/

3 Este ¢ o caso, por exemplo, do grupo de pesquisa Corpos Informaticos, coordenado pela artista
Bia Medeiros, cujos trabalhos, de ordem performatica e momentanea, sao realizados em tempo
real, via rede mundial de computadores, para convidar outros grupos e visitantes aleatorios
do ambiente de rede a interagirem e apresentarem seus questionamentos sobre a atua-
lidade.

4 Entre os trabalhos que exploram ambientes instalativos, destaco a obra da artista Diana
Domingues que, através de recursos tecnoldgicos baseados em algoritmos genéticos e em
redes neurais, cria instalagdes em estado de constante metamorfose. Por meio delas, o corpo
dos participantes € convidado a agir como um ativador do sistema, modificando todo o
ambiente, quando se esta hiperconectado as memorias invisiveis do computador e em dialogo
com elas.

> Algoritmo genético ¢ um tipo diferente de algoritmo que permite definir sistemas que resolvem
problemas sem escrever programas. Por meio desse novo tipo de algoritmo de exploragdo,
que toma emprestado seu vocabulario da genética natural, processa-se conjuntos de solugdes
construidas aleatoriamente que evoluem por cruzamentos ¢ mutagdes, selecionando aquelas
que respondem melhor a uma certa fun¢ao adaptativa. Dessa forma, pode-se encontrar uma
resposta otimizada para problemas sem solucdo ou mal colocados (Couchot, Tramus e Bret,
2003. p. 30-31).
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neurais® que permitem a criagdo de ambientes imersivos, participativos e
interativos e a construcao de interfaces colaborativas com multiusuarios, assim
como, valer-se da gigantesca rede mundial de computadores, a internet, e, mais
recentemente, dos telefones celulares.”

Maria Luiza Fragoso, comentando seu trabalho Tracaja-e-net, através do
qual explora as potencialidades do ambiente telematico diz, em pertinéncia
com a caracteristica aqui em destaque, que o que se busca ¢é:

revelar um contexto de perda de certezas, de renovagao de contetidos
¢ de valores. Revelamos possibilidades, dificuldades, contradigoes,
inovagdes e duvidas, num trabalho que viveu de um processo, que
viveu o processo, que existe como processo, e que procura revelar um

momento a cada momento. Procuramos tecer uma teia de momentos
que fosse construida pela colaboragdo e agdo das gentes.®

Dessa relagdo entre artistas e maquinas nasce uma nova postura criativa
que ndo se reduz a um simples uso das maquinas para extrair delas imagens
técnicas, em que a fungdo do artista se limitaria a manipulagdo de equagdes e
proposigdes logico-matemadticas. Produzir arte com tais recursos tecnoldgicos
requer mais do que se deixar seduzir pelas imensas possibilidades previstas
pelos programas e sucumbir a seu poder de repeticdo. Obras realmente
fundantes, neste universo hipertecnologico, avalia Arlindo Machado (2001,
p- 46), devem ser capazes de recriar a maneira de se apropriar de uma
tecnologia, reinventando suas fungdes e finalidades e apresentando suas pos-
sibilidades em permanente mutacdo, permitindo obter, como resultado, obje-
tos e acdes imprevisiveis e paradoxais. Ao invés do automatismo, ter-se-ia
um jogo com o acaso, quando se requer a introdu¢do de uma certa margem
de indeterminagdo em seu funcionamento. Obras fundantes seriam, portanto,
aquelas que apresentam uma maquina permanentemente in progress; uma
maquina indeterminada e indeterminavel.

¢ Redes neurais s3o “redes virtuais calculadas pelo computador que simulam células vivas e
produzem, pela maneira como elas estdo conectadas, comportamentos que nenhuma delas,
tomadas individualmente, poderia assumir”. Em situagdes dadas, as redes neurais “sdo capazes
de memorizar informagdes, ndo mais na forma de dados registrados na memoria centralizada
do computador, mas sob a forma de conexdes ligando maior ou menor numero de elementos”.
Tanto para as redes neurais quanto para os algoritmos genéticos vale o seguinte principio: o
principio da “interatividade de alto nivel de complexidade entre elementos constitutivos da
vida ou da inteligéncia artificiais (genes e neurdnios) que, gragas a sua configuragao, interagem
para produzir fendmenos emergentes”, isto ¢, fendmenos que ocorrem “naquele determinado
momento, explorando a capacidade adaptativa do sistema” (ibidem, p. 31-32).

7 Vide, por exemplo, o interessante artigo de Giodana Holanda e Rejane Spitz (2008, p. 283-296)
em que as autoras fazem uma leitura de dois eventos artisticos tecnologicos, Sky Ear de Usman
Haque e Amodal suspension-relational architecture 8 de Rafael Lozano-Hemmer, que utilizam
os meios de comunicagdes em rede, em especial os telefones celulares, como forma de arte.

8 Vide catalogo da exposi¢do 4D - arte computacional interativa, CCBB, Brasilia, 2004, p. 48.
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Tal desafio tem sido enfrentado por meio de uma arte que, para interferir
no imagindrio simbolico, na inteligéncia e na sensibilidade do homem
contemporaneo, recorre cada vez menos ao determinismo imposto pelo calculo,
para eleger outros procedimentos que fazem intervir o acaso. Dali, o interesse
por modelos estatisticos, probabilisticos ou randomicos, por algoritmos
genéticos e redes neurais, assim como por recursos interativos proporcionados
pelo computador capazes de proporcionar uma economia simbolica de natureza
dialogica. Em outras palavras, um trabalho dialogico coletivo que envolve
artistas e cientistas, artistas e maquinas, artistas, maquinas e interatores, em um
dialogo incessante com as memdrias eletronicas do computador, cujo processo
gera respostas inesperadas de todos os parceiros (humanos e ndo humanos). O
visitante de uma ciberinstalacdo ou o navegador de internet frente a arte digital
torna-se participante ativo, nas quais a resposta do expectador ¢ incorporada
criativamente, de uma forma tal que o participante ¢ chamado a agir como
um ativador do sistema, modificando, em tempo real, todo o ambiente, seja
ele virtual ou instalativo. Neste caso, agdo ¢ igual a interag@o ¢ as obras sdo
obras-dispositivos, isto €, obras que desencadeiam agdes transformadoras. A
obra ndo ¢ um dado, mas o que pode “vir a ser”’; ¢ um processo; um evento
comunicativo; uma vivéncia, ou melhor, uma convivéncia. Perguntar de quem
¢ a criacdo da obra — do cientista, da méaquina, do artista ou do interator —
torna-se uma questdo obsoleta quando o que se quer recuperar ¢ a idéia de
que ela, a obra, ndo ¢ o resultado de um génio criativo individual, daquele que
deve ocupar uma posi¢do superior na hierarquia das competéncias do fazer
artistico (Machado, 2001, p. 53).

Em suma, o ntcleo fundamental desta poética é o trabalho com o acaso,
com a interatividade e com processos abertos. Coloco, assim, em destaque
a caracteristica principal a ser levada em conta nesta minha interpretacao
sobre o carater festivo da ciberarte: a interatividade ¢ a ag¢do colaborativa
desencadeada e ampliada por essa vertente artistica mediada por tecnologias.
Dessa caracteristica sobressai-se, como um poder dai resultante, a capacidade
das obras-dispositivos de mobilizar o imaginario simbdlico contemporaneco
com experiéncias de incerteza, imprevisibilidade, provisoriedade, fluidez
e mutacdo e de criar condi¢cdes para a apreensdo de sensagdes inefaveis,
imponderaveis e transitorias.

Tal poética da incerteza inverteria, assim, a propria logica prevista
pelo sistema tecnoldégico e industrial na alta modernidade — a logica da
previsibilidade, da otimizacdo das agdes e da purificagdo do real — colocando
em suspenso as sombrias profecias do século 20 que previam que, através da
tecno-ciéncia, o homem, concentrado sobre si proprio e conduzido pelo mito
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da razao humanista ¢ pelo mito da purifica¢ao do real pela formulagdo logico-
matematica, tornar-se-ia um super-homem ou um deus para si mesmo.

Ao invés de uma afirmag@o da superioridade da condicdo humana, ¢
a propria tecnologia, alerta-nos Ollivier Dyens (2008), que nos mostra que
o real universal ¢ um fractal e que jamais podera chegar a um fim, ja que
nenhum dos niveis do real ¢ hierarquicamente superior a um outro. Assim
também, ¢ o individuo humano — a principio, com certeza ¢ posse da
superioridade de sua condi¢do humana — que se nos apresenta como um nivel
de realidade, coexistindo com infinitos outros niveis, sem que nada assegure
sua preponderancia.

Dyens observa, entdo, que ¢ nessa loucura da relatividade da nova
concepgao de mundo que existem os caminhos que conduzem ao que ¢ ultimo.
Em outras palavras, o sentido, a razdo e a liturgia do universo se esconderiam
justo naquilo que ¢ sem sentido para o humano. Este ¢ o tema principal da obra
de arte digital: esse sem-sentido. Ela reflete esse cruzamento do sagrado e do
absurdo; percebe ¢ concebe que apenas no sem-sentido pode-se, hoje, propor
e encontrar a transcendéncia. Eis o sofrimento humano contemporaneo e que
a arte digital compreendeu. O sofrimento, hoje, diz Dyens, ndo est4 na carne,
estd no irreal, no etéreo, nas dimensoes loucas e incompreensiveis do universo.
O sofrimento estd em nossa busca de sentido; na impossibilidade de encontrar
caminhos que nos conduzem a razao, quando a razdo absoluta se manifesta no
incompreensivel, no emaranhamento e na estratificagdo; na impossibilidade de
compreender este universo, de que, no entanto, somos filhos (Dyens, 2008).

Enfim, ¢ em sua capacidade de levar-nos a percep¢do de um inco-
mensuravel que nos envolve que se encontra a fonte de prazer e de frustragdo
de muitas dessas obras de arte. Nas palavras de Mario Costa, de um “sublime
tecnologico” (Costa, 1995).

O carater festivo da ciberarte: trés movimentos interpretativos

Voltemos, entdo, a nossa pergunta original que considero estar na base
do carater festivo da ciberarte: O que se sacrifica na arte digital? Ou, qual ¢é
a violéncia ou violagdo que, provocada pelas praticas artisticas numéricas,
estabelece um tipo de comunidade na arte cibernética ou digital?

Comecemos com o efeito mais violento da hibridizacdo generalizada:
a hibridizagdo do sujeito com a maquina, que, mais uma vez, na historia do
desenvolvimento tecnologico, vem perturbar as relagdes entre o “eu” e 0 “noés” —
transformar o estatuto do sujeito e provocar nele uma experiéncia ou percepgao
da ndo essencialidade da vida humana e do universo. Esta ndo essencialidade
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da vida e do universo e as metamorfoses do sujeito tornam-se presentes
nas obras-dispositivos ao serem exploradas pelos artistas, de forma ritual,
performatica e estética, as caracteristicas dos objetos numéricos® definidos por
Couchot como diamérficos (entre duas formas), utopicos (sem lugar proprio),
ucronicos (sem tempo proprio), sem identidade fixa ou permanente e sem
autor unico ou definitivo (Couchot, 2003, p. 268). “Conectados — diz Diana
Domingues — cultivamos o espirito humano em efémeras conexdes. Conectando
mundos virtuais experimentamos identidades mutantes. Vivemos o vazio do real
e o excitante mundo virtual das memorias eletronicas” (Domingues, 1998).

O sujeito (o artista, o espectador, o amador de arte e os cientistas
envolvidos), quando atingido e contaminado pelas tecnologias numéricas, vé-
se insistentemente intimado a se redefinir e a abrir mao de sua subjetividade
ou identidade via conectividade ampliada. Mais drasticamente, como observa
Mario Costa (1995), o sujeito humano individual vé-se diante de um novo
tipo de terrificante, na medida em que as novas tecnologias ndo deixam de
apresentar-se para ele como uma ameaga mortal, uma expropriacdo, uma
opressao do sujeito humano individual. Elas mortificam tanto o plano da
sensibilidade quanto o da imaginacdo individual, porque negam a eles as
categorias artisticas tradicionais centradas no sujeito individual.

Eis a subversdo festiva da ciberarte. Ela promove descontinuidade e
ruptura ao colocar em risco a conservagao e a continuidade do mito moderno
do sujeito individual, autonomo ¢ portador de uma identidade inquebrantavel
e ensimesmada. O tremendum ao qual se refere Jean Duvignaud, em
Festas e civilizagoes (1983), ou o novo tipo de terrificante de que nos fala
Mario Costa, aparecem, nas praticas artisticas numéricas, na forma de uma
alucinacdo simbdlica que contagia os participantes, quando, por meio das
obras-dispositivos e via conectividade ampliada, eles enfrentam, a despeito
das normas hegemonicas da “moderna” civilizagdo, as forcas da destruicdo
deste sujeito portador de uma subjetividade sagrada.

Chegamos com isto a um aspecto central do carater festivo da ciberarte
que nos permite relaciona-la com o dominio do “jogo”, especialmente com o
conceito de playing oferecido por Richard Schechner (1993). Uma brincadeira
perigosa, porque, ao inverter procedimentos e hierarquias consagradas pelo
sistema (cultural),'” no caso da ciberarte, a superioridade do sujeito humano

® Objetos numéricos ou imagens sintéticas sdo os produtos artisticos realizados por meio de
tecnologias numéricas ou digitais.

10 Schechner refere-se particularmente ao privilégio que ¢ dado no Ocidente ao trabalho da vida
diaria como experiéncia arquetipica da realidade, situando as multiplas realidades do jogar em
uma hierarquia e priorizando realidades a partir da oposigdo entre real e irreal dos fatos.
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frente a outras realidades em jogo, os participantes experimentam realidades
multiplas e ndo priorizaveis, porosas, nao exclusivas e interpenetrantes, como
0 sdo os objetos numéricos com 0s quais o sujeito se relaciona ativamente,
estética ¢ performaticamente.

O que, entdo, as praticas artisticas numéricas fazem aparecer com esta
violéncia aniquiladora da subjetividade, da imaginacgdo, da sensibilidade e da
autonomia criativa individual que poderia nos apontar para o carater festivo
da ciberarte?

Primeiro movimento interpretativo

Comecemos com o argumento de Mario Costa que, em O sublime
tecnologico (1995), reflete sobre o papel que as novas tecnologias eletronicas
de comunicagdo vém desempenhado para a transformacéo radical do campo
estético, quando a arte deixa de ser um produto da pura expressao do artista
para se constituir num evento comunicacional. Por um lado, diz Costa, se
a esséncia das tecnologias, com o surgimento das imagens sintéticas ¢ da
estética da comunicagao, mortifica e violenta a imaginagdo, por outro lado,
exalta as capacidades da razdo, centradas ndo mais no sujeito individual, mas
em um sujeito ultraindividual. A inten¢@o de Costa ¢ a de compreender o
que um dispositivo tecnolégico, por meio da autogeragdo e autossuficiéncia
existencial das imagens sintéticas, expde de nés mesmos; o que os artistas
pdem em obra, o que eles trazem a nossa presenca através de suas obras-
dispositivos.

Eis a reposta de Mario Costa: o que se coloca em cena com as imagens
sintéticas ¢ a nossa propria poténcia — a realiza¢do da poténcia humana —
porque o que elas exibem € a estrutura e o funcionamento logico-matematico
do intelecto; elas sdo um tipo de configuragdo do pensamento instrumental
¢ dos modos pelos quais ele funciona. Portanto, sdo os procedimentos
logico-matematicos do pensamento humano que sdo oferecidos a visdo. A
arte tecnoldgica é capaz de por em obra uma objetividade sublime — a razdo
humana — que sem pertencer a ninguém auxilia como acréscimo na vida
espiritual de todos (Costa, 1995).

Se aceitarmos a tese de Costa, dando a ela o suporte teorico de Gadamer
a respeito do carater festivo da arte em geral, poderiamos dizer que também
na arte numérica ou digital algo se revela diante de nés como alguma coisa
que (re)conhecemos como sendo a mais profunda apresentacdo de nossa
propria realidade (Gadamer, 1985, p. 60) — nos termos de Costa, a poténcia
da razdo humana. Através da criagdo e elevacdo de um estado transformado
do ser, tem-se, na arte digital, a transformag¢@o do sujeito subjetivo individual
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em “sujeito-ultrasubjetivo”. Ou, como prefiro dizer, em um “sujeito trans-
subjetivo”, mesmo sem me ater na natureza intelectiva l6gico-matematica
apontada por Costa. Assim, eu mesma fui levada a interpretar, a partir da
poética da ciberartista Diana Domingues, o carater sacrificial de sua instalagdo
Ttrans-e: meu corpo, meu sangue. O que nela se sacrifica, como fora sugerido
pela metafora xamanica da oferta do sangue como uma oferenda a vida, ¢ o
“in-dividuo” da imaginacao ocidental, para fazer manifestar, via conectividades
e transformabilidades, o “dividuo”!"! como dadivas dispersas no modo dialogico
desencadeado pelas obras-dispositivos. Isto é, pelo incessante devir, tanto da
obra como de seus co-autores sob o constante vai-e-vem do olhar e da acdo de
um frente ao outro (Amaral, 2008, p. 107).

E desse ato sacrificial que se estabelece ai um tipo de comunidade
fundada numa experiéncia artistica coletiva em que se celebra o vir a ser de
um sujeito trans-subjetivo. De acordo com essa proposta poética, se cada sujeito
¢ especifico ele estd, ao mesmo tempo, indestrutivelmente conectado com todas
as outras esferas do “ser” as quais, agindo umas sobre as outras, o tornam um
ser em expansdo, porque aquilo que ele é esta disperso, ndo sendo encontrado
sendo como transformagdo. O que nos “fulmina”, diante de tal experiéncia
e participacdo, por meio das obras-dispositivo da arte digital, ¢ poder viver
intelectual e emocionalmente essa sensacao de participar de uma forga criadora
(arazdo humana, diria Costa) que se faz e se desfaz constantemente, para além
do sujeito individual, porque se faz por meio de conectividades multiplas e
indeterminadas.

Tem-se ai um dos tragos fundamentais do festejar, o que retine a todos que
dele participa (Gadamer, 1985), sendo, nesse sentido, uma participacdo ativa que
implica, a0 mesmo tempo, dom ¢ abandono de si na com-fusdo com um outro.'?

" Os conceitos de “in-dividuo”, relativo a uma nogao de pessoa que nao pode ser dividida, porque
se credita valor a sua pretensa consisténcia interna, e de “dividuo”, relativo a uma nogao de
pessoa que ndo ¢ considerada em si mesma ou por si mesma, porque o que ela é esta disperso
na expansdo das relagdes sociais proporcionada pela disseminagao das dadivas, sdo oferecidos
por Marilyn Strathern para distinguir a visdo melanésia (e de outras culturas) da imaginagao
moderna ocidental que unifica a identidade da pessoa como “in-dividuo” (Strathern, 1999).

12 Léa Perez salienta com muita pertinéncia que a principal contribuicdo de Duvignaud a teoria
da festa ¢é sua visdo da festa como dom, como troca. A festa comeca como libertagdo do social,
como troca, como um outro nés. Promove a mistica do dom; um dom que provoca sua resposta
em outro dom; uma troca que se intensifica num espago delimitado e concentrado, provocando
em seus participantes um conjunto de emogdes, de vivéncias que favorecem o desenvolvimento
do sentimento de participar de um corpo coletivo; como um nos ativo e diferente do resto da
sociedade. Mas a acdo comum que ai se estabelece ¢ de um tipo particular, ndo utilitaria,
porque a festa ndo implica nenhuma outra finalidade sendo ela mesma. Mais do que sagrado
da transgressdo a festa ¢ destruicdo de toda regra. Ela coloca o homem frente a um universo
desculturado, um universo sem normas, o tremendum que engendra uma espécie de terror.
(Perez, 2002, p. 47-48)
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Ou, segundo Gadamer (1986), de que o carater festivo de uma celebracao
provém da elevagao de “alguma coisa’ que traz os participantes para fora de sua
existéncia didria e os elevam como parte de um tipo de comunidade universal,
em um momento elevado autocontido, capaz de superar a particularidade de
nossos propdsitos, assim como as distancias e todos os pressupostos culturais
(1985, p. 65-69). No vai-e-vem de uma participacao ativa, o que se coloca em
risco € a nossa interioridade bem estabelecida e soberana.

Segundo movimento interpretativo

Todavia, o que me parece paradoxal, nesta experiéncia comunal do que
somos nos, ¢ sermos fulminados por uma outra “verdade” que se nos apresenta,
nas praticas artisticas numeéricas, tdo completamente dominante quanto a da
poténcia humana de um sujeito trans-subjetivo de natureza racional-intelectiva,
até porque ¢ dela que a nova “verdade” parece advir. Recorro, novamente, a
reflexdo de Ollivier Dyens para falar do sofrido (re)conhecimento da falta de
sentido do mundo e da condi¢do humana transformada em “condi¢ao inumana”
(2008). Neste aspecto, o encontro festivo proporcionado pela arte digital
traz-nos a presenca aquilo que radicalmente nos abate no dmago de nosso
ser: o (re)conhecimento de um mundo no qual, quanto mais o conhecemos,
a revelia da poténcia da razdo humana, mais mergulhamo-nos no “siléncio
barulhento do ser”.!

Por isto, fixar-se exclusivamente na poténcia da razdo humana néo nos
leva a reconhecer aquilo que subverte radicalmente o mito que vem se impondo
como sendo a verdade da moderna sociedade cientifica e hipertecnoldgica.
Nela, o numérico tem se mostrado a fonte de seu novo mito. Atras de toda
imagem sintética, o numérico insinua uma visdo simbolica e mitica do mundo
que, cedo ou tarde, consolida uma forma de verdade. Importante observar com
Couchot, que a “simulagdo”, propria das tecnologias numéricas, ndo procura
somente dar uma imagem mais ou menos conforme do mundo tal como ele
¢. A simulag@o procura, sobretudo, repensa-lo na fonte, com todos os meios
conceituais da ciéncia para recria-lo integralmente no espaco vigiado do
virtual, em conformidade com um sistema figurativo radicalmente diferente.
A sua verdade ¢ a verdade dos modelos, emanacdo suprema da tecnociéncia e
que representa a esséncia de nosso conhecimento e de nosso dominio sobre o
mundo. Neste aspecto, o mito oculto sob a superficie das interfaces ¢ aquele da

13" Expressdo utilizada por Dyens em A4 arte na rede para se referir ao fato de que as tecnologias
usadas pelos artistas sdo veiculos que permitem a exploragdo de inumeraveis caminhos de si
mesmo assim como permitem a descoberta de incalculaveis escalas do real embrenhadas por
cada pessoa e perdidas na densidade de todos (Dyens, 2003, p. 268).
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“purifica¢do do real pela formalizagdo 16gico-matematica” (Couchot, 2003,
p. 297). A celebragao de tal mito €, portanto, inseparavel de rituais proprios
que o autorizam, animados pela crenca de um outro além do mundo purificado
pela racionalidade tecnocientifica.'

Todavia, fixar-se neste dominio racionalista do humano sobre um mundo
purificado pela racionalidade tecnocientifica, como nos levaria a pensar a
teoria proposta por Mario Costa, conduz-me a perguntar, utilizando-me da
terminologia de Gadamer, se ainda assim ndo estariamos em presenga de
uma forma de fruicdo de uma qualidade (ou crenga) de algo ja conhecido,
mesmo que trabalhada no “ndo dito”. Falar da poténcia da razdo humana,
mesmo na sofisticacdo de Mario Costa — que subverte, sim, o mito do sujeito
dotado de uma subjetividade sagrada, mas ndo subverte o antropocentrismo
ainda presente nas teorias que pensam o sujeito racional, ultrasubjetivo ou
transubjetivo, centrando-se exclusivamente na condi¢cdo humana — ja ndo nos
assustaria tanto nem nos proporcionaria o grande turbilhdo de exaltagdo geral
que ¢ caracteristico do festivo. O possivel encontro que arte tecnologica ¢é
capaz de nos proporcionar com algo que nos eleva ndo abateria de forma
fulminante ou incendiaria a pessoa que dela participa.

No entanto, se desse encontro se extrai, na transitoriedade impetuosa
entre as dimensdes de mundo em interatividade, na troca vital entre maquina,
observador, autor e obra, um sentimento que coloca em risco a nossa interioridade
bem estabelecida e soberana, quer seja ela expressiva ou racionalista; se desse
encontro se extrai um sentimento que coloca em risco a confortavel confianca
na qual nos sentimos seguros na superioridade de nossa condi¢do humana; um
sentimento, enfim, que também coloca em risco uma realidade passivel de ser
conhecida, purificada e domesticada pelas novas tecnologias, entdo, sim, seria-
mos radicalmente abatidos para além de nds mesmos e nos reconheceriamos
como objeto de um jogo entre for¢as humanas e ndo humanas. No6s [humanos]
nos reconheceriamos como parte ativa, porém, nao hierarquicamente superior
neste jogo continuo de construgdo-reconstru¢do do mundo e do universo, de um
jogo em que ndo existiria a realidade Gltima, porque as Unicas realidades que
podem ser experimentadas neste constante movimento de ir e vir do universo
— neste ir e vir, sem ponto de descanso, em que nenhum nem outro extremo
(humano ou ndo humano) ¢ o alvo do movimento; em um automover-se
que ndo ¢ sendo uma autorrepresentacao do estar-vivo — sdo as realidades
multiplas, porosas, ndo exclusivas, interpenetrantes que o constituem.

14 Paraumaanalise mais detalhadarelativaao mito da purificagao tecnoldgica, vide, especialmente,
o artigo de Airton Jungblut As mdaquinas que nos tornam deuses: ensaio antropologico sobre o
gnosticismo ciberespacial (2008).
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Nesse caso, seria 0 abandono da comoda ilusao de um mundo purificado
e ordenado pela razdo técnico cientifica, pela ordem do calculo, enfim, pela
poténcia da razdo humana, que seria capaz de nos fulminar. A arte digital
ou cibernética manifesta tal sentimento, porque ela representa'> um novo
sofrimento: o desejo de ler, de ver, de compreender e a vontade de utilizar os
sentidos maquinas e as maos maquinas para consegui-lo, sabendo que quanto
mais descobrimos ou discernimos mais a compreensao nos escapa ¢ mais o
mundo torna-se sem sentido. O que ouvimos da arte digital ndo ¢ apenas que
nds, como sujeitos, ndo mais ascendemos ao autoconhecimento dentro do
reino soberano de nossa interioridade ou subjetividade. A arte digital fala
de um novo sofrimento, o sofrimento de um mundo cuja compreensao plena
nos escapa, cuja matéria parece contradizer nossa presenga, cujas estruturas
ultrapassam nosso entendimento.

A tarefa propriamente dita da arte, dizia Gadamer ao falar da arte de
todos os tempos, ¢ a de aceitar e conservar o que nos ¢ transmitido gragas a
forca formal e a superioridade da configuragdo da arte auténtica (Gadamer,
1985). No caso da arte digital ou cibernética, talvez a sua tarefa seja, tomando
de empréstimo a tese de Dyens, a de conservar e transmitir, em seu fundo e em
sua forma, que aquém do texto humano néo se esconde a verdade ou o absoluto
e sim o incompreensivel dessa mesma verdade, o infinito de seus possiveis,
o emaranhado de suas leituras numerosas — e por vezes, contraditorias — do
mundo. Talvez seja este o produto permanente ¢ duradouro, aquele “algo”
duravel, que a arte de hoje traduz de leituras pretéritas — o tema do sofrimento
proveniente dos intrataveis da existéncia humana. Mas, o que ela parece
oferecer particularmente para as leituras atuais ¢ fazer do sofrimento um tema
universal, partilhdvel por todos os seres humanos, mas estendido, agora, para
além da existéncia humana, para cobrir os imponderaveis da propria condigao
material do mundo (ou do universo).

15 Utilizo-me da nogdo de representagdo como aquela indicada por Gadamer em A atualidade
do belo: a arte como jogo, simbolo e festa (1985). Ao responder a pergunta sobre qual é
propriamente a significacdo da arte, Gadamer recorre ao conceito de simbolico ndo apenas
como aquilo que remete para a significagdo, mas o simbolico como o que torna a significagdo
presente. Ele representa a significacdo ndo apenas como um mero signo recordativo, como
um “remeter a” ou como um “substituto” da existéncia. Para Gadamer, na obra de arte ndo
se remete apenas a algo, porque nela esta propriamente aquilo a que se remete. Seguindo
esta indicagao de Gadamer, eu diria que na obra de arte digital, a obra ndo significa o “sem-
sentido”; ndo se remete apenas a essa falta de sentido do mundo, nela estd presente justo isto a
que se remete.
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Terceiro movimento interpretativo

Se as praticas artisticas numéricas, mesmo estendendo essa nova leitura
sobre o tema do sofrimento para a percep¢ao dos imponderaveis da condigao
material do mundo, insistissem em dirigir a experiéncia apenas para a percepgao
e consciéncia da poténcia humana, elas também néo nos afastariam do modelo
hegemonico da relagdo do homem com a ordem cosmica. A esséncia de tal
modelo tem sido um certo dualismo entre o ser humano e o mundo, seja na
variante que enfatiza a solidao do ser humano em razdo de sua consciéncia
que faz dele um alienado do mundo, seja na versdo que enfatiza a exploragdo
¢ o dominio do universo pelo humano. Neste caso, salienta-se que, frente ao
grande intratavel, que ¢ o mundo natural do qual a condi¢do humana nao se
vé acolhida, s6 restaria ao humano exercer seu poder e superioridade para
combater este mundo temido e ameagador. Vé-se, assim, que ¢ esta visdo, a
de um poder incomensuravel e degradante de uma ordem césmica tiranica que
tudo penetra, sem parentesco com o ser humano, e que s poderia ser vencido
por um outro poder, o poder humano — leia-se a poténcia humana — que se
sustenta, atualmente, no mito da purificagdo do real pela formalizagdo logico-
matematica.

Mas, se pudermos falar de uma nova leitura do sofrimento humano, a
que nos vem assombrando a ciberarte com um real universal que é um fractal
e com um “in-dividuo” transformado em “dividuo” — no caso, para além do
social, para atingir niveis de relacdes com o ndo-humano, como um nivel de
realidade que ndo possui qualquer superioridade ou supremacia — entdo, sim,
poderemos chegar a uma terceira interpretagdo e dizer, finalmente, que ¢ ai
que se da a experiéncia peculiar do festivo na ciberarte.

Se nela ndo perdura uma ideologia do mundo paradisiaco, também nao se
produz nela o inferno. A festa ainda se torna possivel, porque se experimenta
ai uma nova concepcao de totalidade e de movimento e de uma nova relagao
com o mundo, nas quais a condi¢do humana ao se transformar em “condigédo
inumana” dele se aproxima ndo mais empunhando nogdes fortes de poder e
superioridade, mas de interatividade, quando nenhum dos niveis se impde
uns aos outros na forma de subsun¢do. A perda da crenca ingénua em um
sentido absoluto, escondido em algum dos niveis da realidade — a que nos
leva a uma busca sempre fracassada de sentido — parece ser também aquela
que nos leva a percepg¢do do real como virtualidade ou, simplesmente, como
interconectividade.

O festivo nos aparece ai, em sua forma atualizada, por meio de uma
dependéncia radical de todas as partes envolvidas na constru¢do-desconstrucao
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do mundo e da obra de arte: do natural ao artificial, do organico ao tecnologico,
do maquinico ao humano, do subjetivo ao trans-subjetivo, do humano ao ultra-
humano.

Estaria ai também o encontro da ciberarte com arte de outros tempos?
Nesses termos, eu diria que a arte digital, sem se tornar pura imita¢do da
arte pretérita, mostra-se aos participantes, na imediaticidade da interatividade
constituida entre maquinas, autores, participantes ¢ obras, como mimese.
Repete-se um tema, o do sofrimento humano, orientado, contudo, no sentido de
colocar diante de nds possibilidades transformadas e nunca vistas das questdes
que sempre abalaram o humano em sua relagdo com o mundo.
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