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Arte Contemporanea

A ARTE EXPRIME sempre 0 imaginario de sua
¢poca. A modernidade configura-se a partir
da autonomia de diversos campos do saber
comoaciéncia, aarte, amoral.! A arte moderna
investe na racionalizacio do mundo e tenta se
distanciar do ecletismo do século XIX?,
rompendo definitivamente com a tradigdo
classica. Ela se apresenta de forma revolucio-
niria, preparando a construgdo do futuro,
superando o passado. O passado é evocado
pela arte moderna como uma paradia. Nesse
sentido, a arte moderna € utdpica, futurista e
funcional, onde as formas estéticas devem
servir a funcdo (Bauhaus, International Style).
A arte deve juntar-se a indastria, servindo
como modelo de um projeto progressista da
organizagao social. Os valores artisticos da
modernidade sintetizam os valores econo-
micos, tecnologicos e epistemoldgicos do
magquinismo da modernidade (Subirats).

A arte pos-moderna® vai se diferenciar
dos movimentos do alto modernismo, por
preferir formas ludicas, disjuntivas, ecléticas
e fragmentadas. A arte vai servir ai como
parametro, exprimindo o imaginario da pos-
modernidade, nao se estruturando mais na
parddia (o escdrnio do passado), mas no
pastiche (a apropriagio do passado). A Gnica
possibilidade, ja que tudo ji foi feito, €
combinar, mesclar, reapropriar. Como
veremos adiante, o digital vai trazer pﬂﬁ:‘u:i-
bilidades novas e radicais para essa mistura e
re-apropriagao de estilos.

A partir dos anos 60, a arle vai sofrer
modificagbes profundas em todos os niveis:
na poesia John Asbery, a arquitetura de
Venturi, a arte pop de Warhol, a masica
eletronica e minimalista, o rock e um pouco
mais tarde o punk, o cinema de Godard, a
literatura de Thomas Pynchon, o foto-
realismo, o happining, a arte ambiental... A
arte pos-moderna aparece entio como um
contraponto da arte do alto modernismo,
tentando destruir as fronteiras entre a alta
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cultura e a cultura popular, tio discutida pela
escola de Frankfurt, Essa estética é agora
andarquica, pos-industrial e pds-revolu-
ciondria, se distanciando do imaginario
racionalista e futurista da modernidade. Como
afirma Baudrillard, “a arte confemporinea
dedica-se precisamen fe a isso:apropriar-se da bana-
lidade, do desejo, da mediocridade comoe valor
¢ tdeologin. Nessas imiimeras instalagies,
performances, ha apenas o jogo de compro-
misso com a situagdo, a0 mesmo fempe gue
com todas as formas passadas da histiria da
arte”.?

As novas possibilidades tecnologicas
comecam a interessar os artistas contem-
pordineos (fotografia, cinema, televisiao e
video). Na década de 70, os artistas utilizam
efetivamente as novas tecnologias, como os
computadores e as redes de telecomunicagio
(TV e satélites), criando uma arte aberta,
rizomatica e interativa, onde autor e publico
se misturam de forma simbidtica. A énfase se
situa agora na circulacio de informacdes e na
comunicacdo. Como afirma um dos patro-
cinadores da exposigio “Mediascape”,
realizada em Nova York, em 1996, “arf is
communication; it creates understanding
across fromtiers”.’

A arte na era eletronica vai abusar da
interatividade, das possibilidades hiper-
textuais, das colagens (“sampling”) de
informagoes (bits), dos processos fractais e
complexos, da nao-linearidade do discurso...
A idéia de rede, aliada a possibilidade de
recombinagies sucessivas de informacoes e a
uma comunicagdo interativa, tornam-se os
motores principais dessa “ciber-arte” " A arte
eletronica é uma arte da comunicacio.

Civilizasae do Virtval

A transformagio espaco-temporal con-
temporanea, impulsionada pelo advento das
novas tecnologias e pela crise dos meta-
discursos da modernidade, vai caracterizar
aquilo que o socidlogo francés Léo Scheer
identificou como a “civilizacio do virtual””
O paradigma digital e a mutagao de espiritoe

mentalidade, advindos da faléncia do pen-
samento socioldgico classico, se conjugam
formando essa (nova) civilizagio. Como
atirma Scheer, “la société n'est donc pas
structurée, comme le pense toute sociologie,
en fonction de catégories stables, quelles
qu elles soient: classe, groupes, courants ou
towt autre ensemble; elle est devenue trans-
sociologique...”."

Essa civilizacdo virtual da exemplos
todes os dias de seu vitalismo: telefones
celulares, “pagers”, musica (e festas) “ tecno”,
proteses e implantes, engenharia genética;
sem falar ma informatica popular, com os
microcomputadores, consoles de jogos, CD-
Rom multimidia, ea Internet. A efervescéncia
da Internet e suas comunidades virtuais
mostram a existéncia de uma verdadeira
“agregacdo eletronica”, espécie de socia-
lidade” compartilhada através das tecnologias
digitais. A Net exprime bem esse espirito do
tempo."” Vemos se constituir, com a ciber-
cultura da civilizagao do virtual, aquilo que
chamei de “ciber-socialidade”.™

Embora seja marcada pelas tecnologias
digitais, a civilizagdo do virtual nio se
caracteriza simplesmente, &€ bom que fique
claro, por uma obra puramente tecnologica/
tecnocratica. A relagio entre a tecnologia e a
sociedade se da sempre num caminho de
influéncias bidirecionais. Os imagindrios
social e tecnologico se constroem através de
interferéncias matuas e complexas. Como
mostrou Pierre Francastel: “il n'existe pas de
contradiction entre 'évolution de certaines

formes d’art contemporain et les modes

dactivité scientifigue et techniques de la
societe actuelle, car ils reposent également
sur des attitudes intellectuelles commandées
par le miliew humain que fabrigue I'homme
d aujourd hui” .12

Na civilizacdo do virtual, a metafora
dos bits substituindo os dtomos parece ser
pertinente.”” Em todas as esferas da cultura
contempordnea, podemos perceber os efeitos
dessa transformacao: os “smart-cards” e o
dinheiroeletrinico (criandoum espago digital
decirculagio de mercadorias e informagio), a
TV digital e os (multi) media, a informatizacao
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do trabalho (e o surgimento de empresas
virtuais), a arte eletronica e suas obras
interativas e imateriais, a Internet, 0 WWW e
suas Home Pages, etc. O paradigma digital e
a circulacao de informacao em rede parecem
constituir a espinha dorsal da contem-
poraneidade.

Com a wvirtualizagdo dos diversos
campos da cultura, como a economia, a
comunica¢ao, o trabalho ou o entretemimento,
nos traduzimos o mundo em bits e, ao mesmo
tempo, os bits nos traduzem em informagao,
alimentando as redes e os bancos de dados.
Scheer vai afirmar que ndo somos mais nos
que pensamos 0 mundo, mas o mundo que
nos pensa. Com afirma Baudrillard, “ce n'est
plus nous gui pensons l'objet, c'est l'objet qui
nons pense”. " A virtualizagao do mundo é o
termino domundo, nUm processo progressivo
de “desmaterializacio” da natureza. E nesse
contexto que devemos pensar a questio da
arte eletronica ou digital, pois ela vai aceitare
explorar a desmaterializacao pela qual passa
e se fundamenta a civilizacdo do virtual.

A ciber-arte vai encarnar o imaginario
da civilizacao do virtual. A arte eletrémica
contemporanea toca ocerne da civilizagao do
virtual: a desmaterializagdo do mundo pelas
tecnologias do virtual, a interatividade e
possibilidades hipertextuais, a circulagdo
(virotica) de informagoes por redes plane-
tarias, A arte entra no processo global de
virtualizagao do mundo. Compreender a arte
desse final de século é compreender o
imaginario dessa cibercultura.™

Arte em Tempo de Virtvalizacao

A civilizagdo do virtual engendra um
movimento geral de virtualiza¢ao, afetando
todos os campos da cultura contemporinea.
Avirtualizacaoéum processo de fundo, muito
mais extenso que a simples “numeri-
zagao” (digitalizagao) do mundo. Lévy toma
uma posigdo menos catastrofica do que
Baudrillard e Virilio, afirmando que a
virtualizagdo se encaixa num processo
historico de “perseguicao da hominizagao”."
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A virtualizacao nio seria a morte do mundo,
mas o “devir-outro” do humano. Para Lévy,
o virtual tem muito pouco a ver com o falso,
comeilusoriooucomoimaginario, ” Le virtuel
n'est pas du tout opposé au réel”, V como se
costuma falar frequientemente. O virtual seria
entdo “un processus de transformation d'un
mode d'étre en un autre” ¥

Virtual vem do latim “wvirtualis”, de
“virtus”, definindo-se como for¢a ou poténcia.
Para a hilosofia escoldstica, o virtual é aquilo
que existe em poténcia e ndo em ato, O virtual
ndo se opde ao real, mas ao atual, onde
virtualidade e atualidade sdao dois modos de
ser diferentes. O possivel vai se realizar, ele é
como o real, faltando apenas “existir”. ]Ja a
atualizagao aparece como a solugio de um
problema. Ela “est création, movention d'une
forme @ partir d'une configuration dynamique
de forces et de finalités”.” Um exemplo: um
programa de computador revela a relagao
“possivel-real” (aquilo que o programa
permite de ser feito com ele), enquanto que a
relagio homem-programa se situa na dupla
“virtual-atual” (o que efetivamente fazemos -
atualizamos, a partir de questionamentos -
virtualizagoes). A realizagdo é assim a
ocorréncia de um possivel predefinido,
enquanto que a atualizagao € a invengao de
uma solugdo para um problema complexo.

Virtualizar uma coisa significa “décou-
vrir une question genérale a laquelle elle se
reporte, d faire muter Uentité en direchion de
cette interrogation” " A virtualizagao coloca
uma nova questao, ela desterritorializa. Ela
passa de uma solugao dada (atual) a um novo
problema. A virtualizagao é "un des princ-
paux vecteurs de la création de réalité”. "
Virtualizacao revela a desterritorializacdo,
uma problematizagiodo “aquieagora”, para
um “além-daqui”. A virtualizagao ¢ sempre
uma problematizagao complexa do atual.
Virtualizar é questionar. Ao escrever esse
artigo eu atualizo diversas questoes sobre a
arte na era eletrénica. Oleitor, ao tomar contato
com esse texto, virtualiza-o, na medida em
que ele questionaoque esta sendodito, remete
a referéncias proprias e individuais. Uma
leitura ¢ sempre uma virtualizagio, sendo



essa diretamente ligada a uma “desterrito-
rializacdo” (no caso, uma desterritorializacio
do texto).

Toda a cibercultura esta imersa no
processo de desterritorializagao/ virtua-
lizagao, principalmente com a valorizacao da
informacio e do conhecimento. A informa-
caoe oconhecimento sdo desterritonalizados.
A informacdo ¢ uma virtualizacdo. Se um
acontecimento é retratadoe pelos media, essa
circulagao corresponde a uma virtualizacao
doacontecimento, soba forma da informacio.
MNesse sentido, uma informacio ndo é
destruida pelo seu consumo justamente por
ser sempre “virtualizante™. A utilizacio/
recepcio da informacio é a sua atualizacdo, ja
que somos nds que damos sentido a ela. Nos
a atualizamos.

A virtualizacdo ndo é, em nenhum
moments, 0 desaparecimento ou uma ilusao,
Ela ¢, afirma Lévy, uma dessubstancializacao
que se inclina na desterritorializagao, num
efeito Moebius, na passagem sucessiva do
privado ao pablico, do interior ao exterior e
vice-versa. A subjetivacdo (dispositivos
técnicos, semidticos e sociais no funcio-
namento somatico e fisioldgico doindividuo)
e a objetivagao (influéncia dos atos subjetivos
na construgao do mundo) sao dois movi-
mentos C-DI:'I:'IPIE‘I'I'I-E‘I'ITEII‘E‘S desse processo
virtualizante. Para Lévy, avirtualizagdo naoé
um fendmeno recente, pois toda a espécie
humana se construiu por virtualizacoes
(gramaticais, dialéticas e retoricas). O real, o
possivel, o atual e o virtual sao complemen-
tares e possuem uma dignidade ontologica
equivalente.”

Toda arte (“tekhné”)* exprime um
processo de virtualizagao e de atualizagao.
Toda técnica € a virtualizacdo de uma acao e,
ac mesmo tempo, atualizacao (de uma
questao) pelo dispositivo. A arte/técnica,
comoatividade " poietica”, ¢ um domoriginal
do homem. Como afirma Agamben, “["hom-
me a sur ferre un statuf Irmé!iqu:' parce gue
c'est la poiésis qui fonde pour lui 'espace
originel de son monde”.* A arte é assim
constitutiva do homem. Ela nao € nem um
objeto privilegiado, nem valor cultural, nem

mesmo um objeto para espectadores, afirma
Agamben. Antes, ela é uma “dimension plus
essentielle, parce qu'elle fait accéder chague
fois 'homme a sa position originelle dans
Ihistoire et dans le temps”.*

Os objetos e as maquinas virtualizam
fungoes motoras, cognitivas ou termostdticas,
Uma ferramenta, mais do que uma extensao
do corpo (McLuhan e Leroi-Gourhan), é a
virtualizacio de uma acdo. A técnica (a arte)
virtualiza o corpo e as agdes, atualizando-se
na utilizacio efetiva de seus dispositivos.
Como exemplifica Lévy, o fogo pode ser
virtual. Ele é virtual em todos os lugares onde
existe um fasforo. O fosforo virtualiza a agao
de produzir fogo e nos atualizamos essa
virtualizacao cada vez que acendemos um
fostoro.

O objeto técnico/ artisticoé um operador
de virtualizagdo. A arte é¢ uma “virtualizagao
da virtvalizagdo” (Leévy), encontrando-se no
meio dos processos de virtualizagao da
linguagem, datécnicae da ética, buscando, ao
mesmo tempo, escapar do aqui e do agora
(virtualizando) ¢ propor solugoes concretas
is suas questoes (atualizando). A arte
virtualiza as virtualizagoes, tentando saidas
desitnagdes limitadas aumaqui e agora fisico
e/ ousimbdlico. Esse processonao éexclusivo
daarteeletrénica, fazendo parte de toda forma
artistica. Toda arte é virtualizacdo de uma
virtualizagdo, ja que ela procura trazer ao
sensivel, problematizagdes do real e alargar
os limites do possivel. No contexto da arte
eletronica contempordnea, esse processo
atinge uma radicalizagio sem precedentes,
pois a arte continua a ser virtualizacao de
uma virtualizacao, s6 que agora sob uma
forma puramente digital, utilizando-se de
uma tecnologia também virtualizante

(digital).

Imagens Digitais e Simulacao deo
Mundo

Com o processo digital, as imagens escapam
da representagio. A civilizagio do virtual se
forma, afirma Scheer, na crise da repre-
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sentacdo classica. As novas imagens sdo
geradas artificialmente, pela linguagem dos
algoritmos, traduzidas por uma maquina
bindria, e independentemente do objeto
original, descolando-se do mundo. Elas sio
criadas a partir de cdlculos matematicos e de
uma seqiléncia de tratamento da informacio,
os algoritmos. Esses sao procedimentos
logicos queconduzemasolugao de problemas,
atraves de uma seqliéncia logica de calculo
Com as imagens de sintese (numéricas,
digitais), ndo se trata mais de representar o
mundo, mas de simula-lo.

Num plano epistemolégico maisamplo,
podemos afirmar que o desenvolvimento
tecnologico contemporaneo é herdeiro do
desejo moderno de ver o mundo pelos olhos
da ciéncia e de administrar tecnicamente a
vidasocial. Nem sempre esse desejo se afirma
de forma linear. Heidegger associava a
esséncia da técnica (o “Ge-stell”) a uma
provocagaocientifica da natureza. A natureza
¢, a partir do século XVII, disponivel a livre
manipulagio cientifica, a fim de retirar dela
matéria e energia.®™ Hoje, talvez possamos
afirmar que a esséncia da tecnologia digital se
situa ainda no reino do “Ge-stell”, nao mais
uma provocagdo “energética”, mas uma
provocagdao “digital” do mundo, onde toda a
natureza estaria disponivel a uma livre
numerizagio e simulagao posteriores. A tecno-
cultura energética (eletromecanica) da era
moderna cede seu lugar, paulatinamente, a
cibercultura digital.

Nesse sentido, aimagem ganha um novo
status epistemologico. Depois da filosofia de
Descartes, a imaginagao, as imagens e o0s
simbolos sao considerados como escorias
sensoriais, epifendmenos e, como tais, nao
podem ajudar a construgae do ato cognitivo
verdadeiro. Todo o arcabougo valorativo da
modernidade visaerradicar e ocultar todas as
possibilidades simbélicas da imagem e do
imaginario na construgao do conhecimento.
Com adigitalizacdo do mundo, aimagem age
como um modelo dinamico de construcao do
conhecimentosobre oreal (e de construgao de
um novo “real”). Ela ndo ¢ mais um
epifenémeno. Ela ¢ um instrumento de

compreensdo e de modelizagio do real. O
modelo digital é assim mais real que o real,
tazendo desse, a vitima de um crime (quase)
perfeito (Baudrillard).

Asnovas formas de criagao de imagens
sdo, de agora em diante, um meio mais eficaz
de tomar 0 mundo e de fazé-lo funcionar
sobre a forma de um modelo (o simulacro),
concebido sob a forma numérica. O mundo
torna-se, com as imagens de sintese, um
simulacro fabricado a partir de informacoes
bindrias, transformadas e traduzidas por
computadores. Com as imagens digitais, o
referencial desaparece pela simulagio
matematica. O que importa agora € o novo
status do sujeito, do objeto e da natureza.

As novas imagens (digitais) nao mais
representam o mundo; elas digitalizam o real.
Com a fotografia, “I'image n'est pas le réel ;
mais elle est du moins analogon parfait...”.”
A imagem de sintese, ao contrdrio, ndo ¢ mais
um “analogon” perfeito do real, mas seu
“simulacro” digital. ™ O sentido etimologico
de imagem vem do latim “imitari”. Toda
imagem analogica @ uma "imitagdo”, uma
“re-presentacao”, ou uma “ressurreicio”,
como propoe Barthes. Entretanto, asimagens
de sintese ndo sdo mais re-presentagdes (no
sentido das imagens analogicas), desapa-
recendo o referente concreto, aquilo que seria
“re-presentado”. A simulagdo serd assim um
modelo que faz com que as imagens
funcionem como o objeto real, nao pela sua
apresentacdo sob uma nova forma (bi-
dimensional), mas pelo modelo interno e
externo de seu funcionamento,

Couchot” propoe estabelecer algumas
diferengas entre o status ontolégico das
imagens numéricas (infografia) e as imagens
analogicas de tipo Optico-quimico (fotografia,
cinema) e optico-eletronico (televisao e video).
O primeire parametro, e o mais evidente, é o
tecnolégico. A imagem optico-quimica é
formada por tecnologias da camera obscura,
como o cinema e a fotografia. Aqui, a
reproducao da imagem se faz pela fixagao
através de uma reagio com substincias
quimicas. ksse processo aparece no século
X1V ese desenvolve massivamente a partir do
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fim do século XIX. A imagem assim formada
¢ descontinua e indeterminada, j4 que a
reparticio do composto de griaos de prata
sobreasuperficie & totalmente indeterminada.

A imagem " optico-eletronica™ é gerada
por tecnologias da televisio ou do video. O
principio de geragio da imagem ¢ o mesmo
das tecnologias aptico-quimicas, ou seja, oda
camera obscura, sendo que a hxagao da
imagem se da por um processo eletro-
magnético. A imagem assim criada é
descontinua e indeterminada, existindo uma
descontinuidade das linhas horizontais do
campo de varredura da tela, e uma indeter-
minagao ponto a ponto, mesmo que exista
ainda uma continuidade de variaciao da
intensidade luminosa da imagem.

Ja uma imagem criada por meio da
infngraﬁa, utiliza uma linguagem propria, a
dosalgoritmos. Isso representa uma mudanga
tecnologica significativa. Passamos aqui do
paradigma analogico ao paradigma digital.
Essa digitalizacdo do mundo vai atingir nao
s0 0 campo imagético, mas também toda a
cultura contemporanea passando pela
economia a publicidade, pela comunicagao e
o corpo. O principio de geragio da imagem
infografica nao é mais odacimera obscura. A
imagem numeérica e de sintese sao produzidas
por uma linguagem matematica (informatica)
que pode ser compreendida e processada por
computadores {maquinas que até hoje
tuncionam sob o principio digital). O digital
permite uma definicio de cada ponto da
imagem, sendo essa totalmente controlada.
Ela continua, como as anteriores, descontinua
ponto a ponto.

A digitalizacio do mundo vai afetar as
relacoes entre a imagem e o objeto, entre o
objeto e o sujeito, entre o sujeito e a natureza.
ara as imagens optico-eletromicas e dptico-
quimicas, a relagao entre objeto e imagem se
estabelece pela “re-presentagao”. O objeto é
original, reaparecendo como imagem bi-
dimensional. Esses dois processos necessitam
de umobjeto original no principio (o referente
concreto). A imagem formada pelos principios
aptico-eletrdnico e dptico-quimicoéum duplo
bidimensional doobjeto, sendo esse o original,

aquele que da origem a imagem.

A televisido, o video e a fotografia fixam
a imagem a partir de um objeto concreto,
mesmo que o video oferega possibilidades de
manipulagio e desvios naimagem. Nos media
analogicos, precisamos sempre de um objeto
original, de uma referéncia a " natureza”, existe
sempre um sentido, por mais insensato que
ele seja, entre o sujeito e o objeto. A
representacido desse “objeto-natureza”
recoloca o objeto em co-presenga com o sujeito
(num tempo remoto e fixado instanta-
neamente, seja ele fixo ou em movimento). A
imagem infografica, ao contrario, nao
necessita de um objeto original como fonte de
sua representacao pictografica. A imagem
digital dispensa a "natureza”. A imagem, a
bem da verdade, nio representa mais, ela
presentifica um simulacro gerado por cilculos
matematicos.

Assim, na civilizagdo do virtual, tudo
que pode ser numerizado pode ser realizado.
Mao é mais a realidade da natureza que &
representada pelas ‘magens, mas o modelo
de uma realidade que é simulado na imagem.
A imagem digital constitui-se entao comoum
“modelo-imaginario-matematico”, e nAomais
como uma re-presentacao da natureza. O
digital vai modelar a natureza, permitindo a
simulagao, ouomodeloem processo. Arelagio
entre o sujeito e o objeto nao tem mais uma
“origem”. Nao existe mais, necessariamente,
um objeto real na origem da imagem, nem
uma relagao casual entre o objeto e a imagem.
ludo pode ser assim digitalizado, perdendo
a referéncia ou o enraizamento ao mundo
“natural”.

A relagdo entre a imagem e a natureza
muda, de forma radical, com as tecnologias
digitais. A natureza ¢ substituida por um
simulacro. A imagem se descola da realidade
fisica do objeto para se ater ao modelo do
objeto. E isso que Baudrillard chama de
“hyper-réalité” (hiper-realidade). Agora, a
modelizacao do objeto é mais importante que
o objeto. Nos dois primeiros processos
{quimico e eletromagnético) a relacao do
artista com o objeto é frontal: 0 modelo do
escultor, a cena do fotégrafo ou do cineasta,
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Com as imagens digitais, essa relagio torna-
se abstrata, sem referente, desnaturalizada. A
imagem ¢ puramente imaginaria e simbolica,
tornada operacional pela linguagem dos
algoritmos, preexistindo aoobjetoe aimagem.

Embora as imagens digitais desna-
turalizem o objeto, perdendo o vinculo de
pertinéncia d natureza (o objeto” narealidade
éum programa), o desaparecimento doobjeto
nao significa que esse perca completamente
sua importincia. E a partir de objetos
{referéncias originais) que se criam os modelos
que permitem sua digitalizacdo e simulacio.
Vivemos assim o paradoxo de desna-
turalizarmos o mundo e, a0 mesmo tempo,
dependermos material e simbolicamente do
meio HsSICo que nos cerca.

Ciber-arte: Arte Hibrida e Novas
Tecnologias

A utilizagio das novas tecnologias pela arte,
aliando a informitica e os meios de comu-
nicagao, vai constituir o gue podemos chamar
de ciber-arte, cujos exemplos mais impor-
tantes sio: a video-arte, a tecno-body-art
(Stelarc, Orlan), 0 multimidia (CD-Rom), a
robética e esculturas virtuais (Marc Pauline e
o SRL), a arte halogrifica e informatica
(imagens de sintese, poesias visuais, Internet
e suas Home PPages, arte ASCII, smileys,
exposigies virtuais), a realidade virtual e,
obviamente, a danca, o teatro e a musica
tecno-eletronica,™ A ciber-arte @ uma arte
interativa, dentro do paradigma digital da
civilizacdo do virtual.

As experimentagdes com a arte em rede
eletrdnica comegaram nos anos 70. Oobjetivo
era conectar artistas de diferentes pontos do
globo, insistindo na idéia de “processo em
rede interativo”. O que importava para essa
arte eletronica nascente, era menos o produto
final que o processode criagio coletivo, aberto
cquase sempre inacabado. O que interessava
aos primeiros artistas cibernéticos, eraa forma
que emergia da comunicagio “todos-todos”,
tipica da forma telematica.

Um dos pioneiros da arte eletronica em
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rede & Douglas Davis que, em 1976, criou a
performance “Seven Thoughts” utilizando
satélites. Em 1977, o projeto "Sattelite Ars
Project” (Galloway e Rabinowitz) liga os dois
lados da América. Nesse mesmo ano Paik,
Beuys e Davois apresentam o “Performance
Television” via satélite, no Documenta VI em
Kassel, Alemanha. Em todas essas perfor-
mances sao enfatizadas a utilizagdo do novo
espago eletrénico, do tempo real e da
interatividade. Os mesmos Galloway e
Rabinowitz vio,em 1980, criar " Hole in Space”
interligando cimeras e monitores de TV em
L.A. e N.Y. por satélites.

“Hole in Space” proporcionava a
interagao entre os pedestres de N.Y. e L.A.
através de uma vitrine com monitores e
cameras, transmitindo as imagens de uma
cidade para a outra cidade. A experiéncia
propoe um espaco hibrido eletronico. A
exploracao desse espago eletronico comum €,
talvez, a primeira metafora artistica do
ciberespaco. Em 1984, eles criam o “ Eletronic
Cafe International” em LA, o primeiro
cibercafeé,

Uma das primeiras redes eletronicas
internacionais de artistas foi a ARTEX, criada
em 1980 e organizada por Robert Adrian X.
ARTEX permitia varios eventos telematicos
centrados basicamente em textos (ASCIL, e-
mail), onde realizavam-se trabalhos de
construgao de textos coletivos e quase sempre
inacabados. Em 1986, a WELL lanca o
" ArtCom Eletronic Network”, um sistema de
conferéncias (informagoes, programas, etc.)
que incluiam sysops, escritores, intelectuais e
artistas. A arte comegava assim a explorar
todo o potencial do ciberespago e da “ciber-
socialidade”.

A video-arte ¢ uma pioneira nesse
processo. A distor¢do e desintegracio do
sistema figurativo moderno surgem quando
o coreano Nam June Paik inverte os circuitos
de um aparelho receptor, perturbando a
constituicdo das imagens. A video-arte
lancava assim a pulverizagiao do sistema
renascentista perpetuado pela fotografia e o
cinema ™ A video-arte nao pretende repre-
sentar a verdade (Godard dizia que o cinema
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€averdade 24 vezes por segundo). Para Paik,
ndo existe verdade, pois ndo existe aquilo que
podemos afirmar ser o real. Tudo ndo passa
de pura invengdo ¢ rearranjos sucessivos.™ A
“geragdo bit” (Machado) é pos-fotogrifica,
digital. Como afirma Machado, a cimara
obscura estd fadada a desaparecer e, com cla,
todo o fundamento figurativo, naturalista,
representativo. A grande mudancaem relacio
atotografia (ou ocinemae a TV) é que aciber-
arte ndo mais representa o mundo ™ Como
sintoma da pds-modemidade, o original ndo
existe mais. A civilizacdo do virtual “se
construit sur une mutation fondamentale de
Vordre de la représentation™ ™

A musica eletrdnica™ também ¢ um
exemplo marcante dessa ciber-arte, sendo
atualizada hoje com a muasica “tecno™ ¢ o
movimento dos “zippies” e “ravers”™™, que
eclodiram na Inglaterra, na década de 80, ¢
atingem agora omundo. Esses “ tecno-pagios”
mostram, talvez, um dos exemplos mais
interessantes dacibercultura, unindo de forma
hedonista, socialidade e tecnologia. Essa
“tecnosocialidade” ocorre da fusio de uma
musica futurista, minimalista e ritmica
("tecno”) com os impulsos tribais contem-
porineos. No fim dos anos 70, a informatica
musical toma forga ¢ a popularizagio de sinte-
tizadores, “drum machines” ¢ “samplers”,
vio produzir um outro género radical da
miisica contemporanea, o “rap”.

Arte eletronica vai se constituir numa
nova “forma simbolica”, através da qual os
artistas utilizam as novas tecnologias numa
postura ao mesmo tempocritica e ladica, com
o intuito de multiplicar suas possibilidades
estéticas. Essa nova forma simbdélica vai
explorar a numerizagio (trabalhando indi-
ferentemente texto, sons, imagens fixas ¢ em
movimento), a spectralidade (a imagem ¢
auto-referente, ndo dependendo de umobjeto
real e sim de um modelo), o ciberespago (o
espagoeletronico), ainstantancidade (o tempo
real), eainteratividade, quebrandoa fronteira
entre produtor, consumidore editor. Omundo
a0 qual esse “ciber-artista” se refere ndo ¢
mais 0 mundo real dos fendmenos, mas o
mundo virtual dos simulacros.

Arte e Cibercultura

A arte eletronica (e ndo s6 a que se utiliza
diretamente das imagens digitais) se desloca
da representagio para a simulagio. A ciber-
arte, em todas as suas expressdes, atua sob o
paradigma do digital. A sociedade do
espetdculo representou o mundo atraves da
cultura de massa medidtica (jJormal, TV, radio,
shows, teatro, etc.).” A cibercultura parece
jogar com elementos da sociedade do
espeticulo, colandoinformagdes, produzindo
ruidos, re-apropriando e simulando o mundo.
A arte eletrdnica é indiferente a objetos
originais, ¢la busca a circulagdo de infor-
magdes, o htbrido, a comunicagio ¢ interagio
em tempo real, a tradugio do mundo em bits,
manipuldveis e postos em circulagio na
velocidade da luz.

A arte eletronica ¢ fruto também do
processo de desconstrugio dos metadiscursos
que legitimaram a modernidade. Ela se
encaixa bem nessa desconstrucdo, virtu-
alizagdo e desmaterializagdo do mundo pela
qualestamos passando (em plena pré-histéria)
<om o desenvolvimento do ciberespago e da
realidade virtual, sem falar na fusdo, cuja
figura extrema ¢ o cvborg, do corpo bioldgico
com nanotecnologias inteligentes ¢ com
implantes os mais diversos.® A ciber-arte
tenta transitar por essa cultura do hibrido: do
espaco fisico e do ciberespago, do tempo
individual e do tempo real, do orgdnico e do
Inorganico.

A ciber-arte exprime bem o imagindrio
dacibercultura. A danga de Merce Cunnigam,
¢ seu programa para simular coreografias,
transporta para o espago fisico a danga
realizada no ciberespago. A exposigio
“Interactive Plant Growing”, um jardim
virtual onde os participantes tocamem plantas
reais ¢ véem um jardim virtual se formar,
simulando o crescimento real das plantas,
mostra a hibridacao doespago, dotempoedo
corpo na interatividade. O mesmo podemos
dizer dos “instrumentos virtuais”, que
simulam instrumentos iNexistentes ¢ seus sons
respectivos (um tambor de 20 km de didmetro,
um violoncelo de 20m, etc., ou mesmo
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instrumentos hibridos), ou do artista J. Shaw
que trabalha com a idéia de espagos virtuais e
interativos, onde o espectador pode “pene-
trar” na obra de arte (“vila lisivel”, “museu
virtual”, entre outras).®

A hibridagdo (espago, tempo e corpo)
parece ser o paradigma das artes eletronicas
desse fim de século. A ciber-arte é assim uma
arte interativa hibrida, existindo um movi-
mentocontinuo de passagem do espago fisico
ac eletrénico, do corpo fisico ao corpo-pratese,
do tempo subjetivo e individual ao tempo
imediato (real). O que esta em jogo ¢ uma
certa “edi¢do da realidade” (edicdo da
sociedade de espeticulo?) a partir de seus
multiplos fragmentos. A estéticase recheiade
citagdes, referéncias, colagens de todos os
generos, num contexto onde a arte vem e
volta & rua sem necessariamente passar pelos
circuitos de “marchands”, galerias ou museus.
A ciber-arte vai operar um “zappings” de
signos, desestabilizando os discursos lineares,
investindo na faléncia do futuro e na sua
tragica vinculagio ao presente.

Como na musica eletrbnica (como o
“rap” e a “tecno”), o que esta em jogo € essa
colagem de informagoes (“sampling”). Nesse
contexto, o papel do artista eletronico muda.
Como o D.]., que se coloca numa posigio de
participante do evento, os artistas eletronicos
tentam romper com a cultura de massa
centralizada na figura do ” pop-star”. Oartista
eletronico contemporaneo é mais um editor
de informagdes, aquele que as disponibiliza e
as faz circular, desaparecendoa fronteira entre
os que concebem, produzem e consomem
arte. Como afirma Fred Forest "o artista [da
comunicagdo] transforma-se num emissor de
mensagens. Ele ativa e acelera a comunicagao
na qual ele infiltra mensagens parasitas nas
instituigdes, oucria asua propriarede paralela
e funcional; ocasionalmente ele estabelece nés
e conexdes entre uns e outros”.®

O mesmo principio encontramos na arte
em rede. Ela procura levar ao extremo o
potencial comunicativo e interativo da
estrutura rizomadtica e hibrida do ciber-
espago.* Como virtualizagiao de uma virtu-
alizagdo (Lévy), a arte em rede virtualiza o

ciberespago. O potencial do ciberespago para
abrigar as artes eletronicas é enorme. O carater
aberto, interativo e ndo hierarquizado do
ciberespago permite que ele seja um espago
por exceléncia da arte, um espago imagi-
nario,* num tempo imediato (o tempo real).
Conexdo, interacao, simultaneidade, parti-
cipagdo plural e interativa, constituem o
espagohibrido fundamental da ciber-arte hoje.

Conclusao

A ciber-arte aproveita o potencial das novas
tecnologias para explorar, virtualizando, os
processos de hibridagao da cibercultura
contempordnea: espago/ ciberespago, tempo/
tempo-real e corpo/protese. Ela parece
desestabilizar a cultura do espeticulo: o que
fazer com os museus e galerias?, E as editoras
de livros ¢ discos? E o show-bizz ?

Nos parece ser uma tendéncia inevitavel,
que a cultura anal6gica seja paulatinamente
substituida (a TV, oridio, ojornal, as revistas,
os livros, etc.) pelas culturas digitais. Mesmo
que no futuro todos os media sejam digitais,
os media classicos e a arte “analogica” ndo
vdo desaparecer, mas passar por trans-
formagdes profundas. gtmin 0 Processo
criativo e artistico que esti em vias de
transformacao nesse final de século. A arte se
desloca de uma “mimese da natureza”, de
uma re-presentacio do mundo, do objeto
“natural” original, para uma arte cujo objeto
desaparece tornando-se modelo, permitindo
a “simulacio” da natureza.

A ciber-arte tem no processo de
virtualizagio, digitalizagio e desmaterializa-
¢do do mundo a sua forga e particularidade.
Ela é interativa e atua dentro dos espagos
hibridos daculturacontemporinea (o espago,
o tempo e o corpo). Por ser imaterial, a arte
eletronica ndo se consome com o uso e pode
circularaoinfinito, escapandodalei entrapica
da s ociedade de consumo. E nessa circulacio
frivola de bits que esta o coragdo da arte
eletronica da cibercultura. Mais sensual e
intuitiva do que racional e dedutiva, a ciber-
arte tenta produzir novos espagos de
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