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IMAGENS, TECNOLOGIA E ARTE

Tecnologia e cultura: usos artisticos da tecnologia como
prdtica de comunicagdo e laboratorio de experimentagéio

social

RESUMO

O presente artigo propde a andlise dos usos da tecnolo-
gia na arte como pratica de comunicagdo e laboratério
de observacao e intervencgado sobre fendmenos da cultu-
ra. O argumento central é que a producdo artistica com
fotografia, cinema, video e, atualmente, computador,
celular, internet e biotecnologias pode ser pensada como
dispositivo de experimentacdo social. Primeiramente,
porque ao se apropriar de elementos midiaticos e do
quotidiano, ajuda-nos a refletir sobre as configuracées
relacionais das diferentes tecnologias e suas implica-
¢Oes para os processos de producao de sentido e para a
constitui¢do de nossos modos de existéncia. Em segun-
do lugar, porque permite conceber usos diferenciados
para essas tecnologias, ampliando as possibilidades de
intervencdo cultural na atualidade.
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ABSTRACT

This article proposes the analysis of the artistic uses of tech-
nology both as a communication practice and as a laboratory
for observation and cultural intervention. As such uses
appropriate elements from contemporary culture, artistic
production with photography, cinema, video and also with
mobile phones, internet, computers and biotechnologies can
also be considered in a larger sense as a social experimen-
tation device. Firstly, because such productions provide us
clues to understanding the relational configurations of the
uses of communication technologies and its implications
for the processes of meaning production and of the consti-
tution of our modes of existence. Secondly, they allow us
to conceive different uses for such technologies, which am-
plify the possibilities of cultural intervention in our times.
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0 tema das chamadas novas tecnologias na arte ndo é novo.
No Brasil, ele j& vem sendo explorado por diversos
pesquisadores da comunicagdo, sobretudo a partir
do final dos anos 90'. Observa-se na literatura certa
tendéncia a privilegiar a descrigdo de préaticas de
exploracdes estéticas dos meios como forma de perceber
a dimensao humana das chamadas “novas tecnologias”
e de entender a condi¢cdo do homem no contato com a
técnica. Contudo, parece-nos que essa abordagem deixa
margem para o aprofundamento dos aspectos sociais
desses usos, bem o de suas influéncias nos processos de
producao de subjetividade

Nosso objetivo é justamente ampliar o escopo das
analises dos usos de tecnologias na arte®, considerando-
0s ndo apenas como prética artistica, mas também como
pratica social e de comunicagao, por seus aspectos rela-
cionais e de produgdo de sentido. Para tanto, nos apoia-
remos nas nogdes de “rede” em André Parente (2004),
de “mediagdo”, em Bruno Latour (1994) e de “disposi-
tivo” em Deleuze & Guattari (1992) para tentar mostrar
que, primeiramente, esse tipo de pratica se constitui a
partir de um processo de inter-relacao de elementos da
cultura e do quotidiano (rede); em segundo lugar, que
essa inter-relacao favorece uma operacgdo de releitura
dos fatos da cultura e a producado de outros possiveis
(mediacdo); e finalmente, que é essa capacidade de
releitura que nos permite considerar a obra de arte nao
apenas em sua materialidade imediata, mas também
como um dispositivo*, conjunto de relagdes de forcas
presentes em nossas maneiras de viver em sociedade e
de nos constituirmos enquanto sujeitos.

Certamente a condigdo “relacional” que vemos em
certas praticas nao diz respeito apenas a arte feita com
tecnologia e é certo também que a arte prescinde de
recursos sofisticados para produzir questionamentos,
mas acreditamos que uma discussdo, sobre os usos das
chamadas “novas tecnologias” na arte pode ser ttil para
evidenciar o estado de conexao de elementos (humanos,
nao-humanos) que formam nossas mentalidades e mo-
dos de existéncia. Da mesma forma como, por exemplo,
as redes virtuais de comunicagdo evidenciam hoje o
estado de inter-relacbes em que vivemos através da
interacdo com os sistemas que chamamos de “redes”>.

Dai entendermos que as préticas artisticas com tec-
nologia constituem um campo rico para a observacao
e analise dos fendmenos sociais e da comunicacdo. Um
dos argumentos centrais aqui é que os usos artisticos
com tecnologia se inscreveriam nesses “padrdes das
redes”, na medida em que a obra de arte, numa con-
cepcdo mais ampla (Ardenne, 1999; Bourriaud, 2001;
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Danto, 2005; Forest, 2006) poderia ser considerada fruto
de complexas operacdes de mediacao socio-técnica. O
que caracteriza a experiéncia particular da obra de arte
“midiética” ou “tecnolégica” é que nela essas operagodes
de articulacao (de diferentes elementos da cultura e do
quotidiano) parecem tornar-se mais evidentes, fato que
talvez possa nos ajudar a refletir sobre as atuais confi-
guracdes da vida social. O que tais praticas parecem
estar fazendo é produzir cartografias poéticas do nosso
presente através de seus indicios. E a tecnologia é um
deles. Dizemos um deles porque atualmente se faz arte
com as cidades, com o lixo, com o corpo, com os genes,
odores, ruidos, produtos de consumo, como se faz arte
também pela pintura e a escultura, a fotografia, o cine-
ma e o video. Enfim, todo elemento, até mesmo o mais
banal, pode ser transformado em matéria para criacao,
como ja demonstrara hd quase um século Duchamps.

Nao nos propomos a fazer aqui um inventério geral
das préticas do género, mas sublinhar sua contribuicao
para uma melhor apreensao dos fenémenos sociais que
emergem de nossa condi¢do contemporanea. Se hoje é
possivel perceber uma “porosidade” entre esferas como
ciéncia, politica, economia, arte e consumo, é porque na
verdade, como ja indicara Latour (1994), mais do que
estranhar uma aproximagdo improvéavel de universos
que parecem distantes, trata-se de ver linhas de conti-
gtiidade entre eles e se perguntar o que elas implicam.
Nossa aposta é que a exploragdo das possibilidades de
conexdo entre os distintos elementos da cultura reali-
zada no contexto das praticas artisticas com tecnologia
é uma forma de evidenciar essas linhas.

Num momento em que o sentido da experiéncia so-
cial parece em vias de transformacao, parece legitimo e
mesmo urgente pensar o estatuto de objetos e praticas
do quotidiano e do banal enquanto presenga social e
histérica. Talvez esses elementos possam nos dar pistas
ou mesmo ajudar a melhor compreender nossas atuais
formas de sentir, pensar e comunicar. Porém, ha uma
razao mais simples e a0 mesmo tempo mais profunda
para estes questionamentos: o fato de que o quotidiano
e o banal contam histérias e nos interpelam. E nesse
sentido que interessam aos artistas contemporaneos. E
também nesse sentido que alguns deles se interessam
por tecnologia. Contudo, para se fazer arte com o banal,
com elementos da cultura e do quotidiano, talvez seja
preciso outro olhar, capaz justamente de por colocar em
perspectiva o que parece familiar. E é ai que algumas
vezes a arte produzida hoje talvez possa nos parecer
“enigmatica”. Mas, a final, em que medida nosso pre-
sente e as légicas que regem nossos corpos, saberes e
desejos sdao simples de entender?

Arte como dispositivo de experimentagéo social e
comunicativa

Iniciamos o texto dizendo que o casamento entre arte
e as novas tecnologias ndo é novo. Contudo, chama

atencdo a perplexidade com uma arte feita com aparatos
técnicos e de comunicagdo. Perplexidade que vai desde
uma suposta “incomunicabilidade” da obra a uma fasci-
nagdo com seus efeitos high-tech, passando pela crenga
de que ela se esgota na materialidade do aparato técnico.
De toda forma, parece ficar uma sensacao de que algo
escapa no contato com essas préticas artisticas. E é o que
escapa que interessa a nossa reflexao.

De fato, parece curioso que artistas utilizem objetos
hoje considerados relativamente comuns (celular, com-
putador, internet, games) para fazerem “arte” e que essa
arte nem sempre seja “facil de entender”. E que o que
parece estar em jogo af ndo é a obra em sua presenga
imediata, mas o conjunto de relagdes que elas podem
implicar. Nesse tipo de produgdo, a obra ndo é apenas o
que se vé, mas, se quisermos também, as “virtualidades”
que ela produz. Trata-se, portanto, de outra légica de
producao cultural que requer outras abordagens.

Nao é demais recordar, como afirma Priscila Arantes
(2005), que tais praticas nao sao auténomas e se inscre-
vem no contexto da chamada “arte contemporanea”,
que costuma ser criticada por seu “hermetismo” por co-
locar em questao nogdes classicas como o “belo” ou por
simplesmente nem sempre “querer dizer alguma coisa”.
E o que parece préprio desse tipo de arte é remeter a
um presente cuja explicacdo muitas vezes nos escapa.
Como afinal mostrar e comunicar algo cujo processo
muitas vezes apenas intuimos? Nossa hipétese é que,
ao referirem-se ao presente, certas praticas artisticas
com tecnologia exploram o processo de inter-relacao
dos elementos sociais que o constituem, elementos es-
tes que, por sua vez, influenciam os processos que nos
constituem também como sujeitos. Resulta dai que a
obra de arte produzida nesse contexto pode ser compre-
endida ndo como um simples objeto, mas como espaco
de articulacdo de forcas, uma operagdo de mediagdo, no
sentido empregado por Bruno Latour.

Para Latour (1994, p.80), a mediagdo seria um proces-
so capaz de “traduzir aquilo que transporta, de redefini-
lo, desdobré-lo, e também de trai-lo”. “Tradugao” aqui
significa deslocamento e recomposi¢do de enunciados
e ndo mera transposi¢do. A encarnagdo desse processo
seria o que ele de chamou de “hibridos”, figuras que
emergem como intermediarios entre elementos hetero-
géneos - objetivos e subjetivos, individuais e coletivos.
Os hibridos sdo formas que “se conectam ao mesmo
tempo a natureza das coisas e ao contexto social, sem,
contudo, reduzir-se nem a uma coisa nem a outra”
(Latour, 1994, p.11). A proposicao de que determinados
usos artisticos da tecnologia constituem uma operacao
de mediagdo conduz-nos a segunda nogdo que parece
formar o estatuto dessas praticas: o dispositivo.

Deleuze, a partir do pensamento de Foucault, ird con-
siderar como dispositivo um conjunto multilinear e he-
terogéneo de praticas de saber, poder e subjetivagdo. Ou
seja, um campo de forgas que pde em relagdo, elementos
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presentes nos discursos e nas praticas sociais e que as
organizam segundo determinadas légicas. Nessa con-
cepgdo, “os objetos visiveis, as enuncia¢oes formuléveis,
as forcas em exercicio, os sujeitos numa determinada
posicdo, sdo como que vetores ou tensores” (Deleuze,
1990, p.155). Por isso mesmo, um dispositivo ndo remete
a um sistema técnico nem as materialidades imediatas
que o encarnam (uma maquina ou equipamento ou um
procedimento). Antes, remete a regimes de enunciagéo,
a formas de fazer ver e falar presentes nesses objetos,
forcas e sujeitos. O dispositivo é, portanto, uma maqui-
na de produgcdo de realidades e que pode apresentar-se,
por exemplo, sob a forma-prisdo, forma-escola, forma-
politica, forma-arquitetura, forma-ciéncia, forma-arte. E
a partir dessas nogdes de mediagdo e de dispositivo que
propomos considerar a obra de arte ndo apenas como
aquilo que se da a ver, mas como o composto de forcas e
de relacdes que ela mobiliza. No caso, em certas praticas
com tecnologia, é a exploragdo do dispositivo que vai
constituir a obra. E a obra entendida ndo mais apenas
como sua evidéncia material, mas como dispositivo que
“traduz” elementos da cultura, conduz-nos a terceira
noc¢do que nos interessa aqui: a de “rede”.

O estado de “conexdo” dos elementos da cultura
parece ser evidenciado pelo funcionamento de uma
sociedade que cada vez mais se organiza de forma cons-
telacional. Falamos hoje de redes sociais, convergéncias
de midia, sistemas financeiros globais com impactos
locais, enfim, de fendmenos que apontam para o fato
de que objetos, pessoas, idéias e agdes ndo existem iso-
ladamente. Contudo, esses fendmenos ndo inauguram
essa “conectividade” prépria do social (assim como a
tecnologia ndo constitui em principio sua condigdo de
possibilidade). Esses fendmenos ndo seriam sendo um
indicio dessa “conectividade”. Da mesma forma que
hoje sabemos que o que chamamos de globalizacdo
é um fendmeno que na verdade vem se organizando
e se materializando ao longo da Histéria. Esse estado
de conexao sempre existiu, de uma forma ou de outra,
como explicou Latour (1994) ao analisar a natureza do
projeto moderno. Seria preciso considerar, portanto,
que existe entre as coisas do mundo uma espécie de
transversalidade, de correspondéncia ou ainda uma
afetacdo reciproca. A esse respeito, André Parente
afirma precisamente que nossa época é caracterizada
por operacdes de articulagdo e combinacao, de edicdo
e montagem, onde nosso pensamento e discurso nao
exprimiriam a esséncia das coisas, mas “colagens que
apenas indicam os padrdes das redes que nossas articu-
lagdes tecem” (Parente, 2004, p.95). Sdo estas operacdes
que a arte testemunha e ao mesmo tempo protagoniza.

E a partir dos anos 60 que vemos com mais clareza
a arte abrir-se a variados tipos de experimentacdes
tendo como base a apropriacdo de objetos e do préprio
corpo, o trabalho colaborativo interdisciplinar e o uso
de referéncias do cotidiano®, inclusive da cultura de

massa e da tecnologia. E quando, curiosamente, a arte
vai também comegar a abrir mao do “significado” e da
interpretagdo da obra para assumi-la enquanto processo
de articulacdo de signos que se presta a outras modali-
dades de frui¢do e também a uma comunicac¢ao de outra
ordem. A cria¢do artistica com tecnologia tal como a
conhecemos hoje, pode ser vista como uma relagdo que
se constrdi na esteira de tais mudangas. A apropriacdo
e na ressignificacdo de objetos, imagens, sons, textos de
midias como fotografia, cinema, video e, atualmente,
computador, internet, celular podem ser vistas como um
processo de producao simbdlica que pode nos ajudar a
pensar sobre os modos como os homens “organizam”
seu presente.

Nunca sera demais lembrar, porém, que os usos da
tecnologia na arte ndo sdo novos. Apenas a titulo de
recorte histdrico, é possivel perceber desde o final do
século XIX, por exemplo, o uso de elementos como a luz
e o som na danga e no teatro. Da mesma forma, no inicio
do século XX, especificamente, nos anos 20, os surrea-
listas ja fazia interessantes experimentos com a imagem
fotografica e filmica e a Bauhaus alema ja organizava
eventos chamados “intermidia” que fundiam arte e
tecnologia. Contudo, como afirma Charlie Gere (2004,
p-52), “foi s6 a partir da segunda metade do século XX,
com um maior desenvolvimento da moderna eletrénica
e o surgimento do computador, que a tecnologia passou
a fazer parte da pauta dos artistas, ao mesmo tempo
em que passava a constituir um emblema da cultura
ocidental”.

Segundo a historiadora de arte RoseLee Goldberg’
é possivel ver nos anos 60 e 70 diversos artistas cujo
trabalho envolvia performances incorporando, cine-
ma, video e a fotografia em suas criagoes. Fortemente
influenciados pela arte conceitual, os processos de fazer
um video ou de fazer uma performance eram mais
ou menos os mesmos, o que tornava as duas formas
expressivas muito solidérias. Joan Jones, por exem-
plo, utilizava performances juntamente com imagens
de video como estrutura de seu trabalho, uma forma
expressiva podendo tomar o lugar da outra. As explo-
ragdes com midias como fotografia, video e TV mis-
turadas com formas de expressao artisticas “ao vivo”
deixaram de ser consideradas formas de registro, para
tornarem-se eles mesmos objetos “performaticos”. Sao
as chamadas “foto-narrativas”, “video-performances” e
“audio-performances”. As fotos movie-still que a artista
Cindy Sherman tirava de si mesma nos anos 70 e 80
foram um exemplo famoso de materiais dotados de um
“carater performatico”. Reproduzindo tipos femininos
classicos para tratar dos estereétipos que marcam a
imagem social da mulher, as fotos ndo documentavam
a performance, antes, consistiam em “performances
visuais” que s6 existiam nas proprias fotografias (Aus-
lander, 1992, p.58).

Chama atenc¢do nessas exploragdes a preocupacdo
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em realizar uma estética mais artesanal, que mantinha
uma qualidade “gestural” da performance ao vivo,
como avalia Howard Smagula, em seu estudo sobre as
tendéncias nas artes visuais entre os anos 60 e 80 nos
Estados Unidos. Smagula (1989) observa que nos anos
70 o uso da tecnologia nesse campo teve um carater emi-
nentemente experimental, ja que a televisao e o video
eram basicamente utilizados com funcéo informativa
e de entretenimento. Um dos artistas que colaborou
com essas experimentac¢des foi Nam June Paik, um dos
precursores da video-arte.

Desde o inicio dos anos 60, o artista foi um dos pri-
meiros a se preocupar em fazer arte com um meio tdo
aparentemente “inartistico”: a televisdo. Dominando
seus complexos circuitos eletrénicos, o artista conseguia
obter estranhos efeitos da telinha, num procedimento
que lembra os experimentos feitos com sons, feitos por
John Cage, com quem, alids, estudou em Nova York nos
anos 60. Impressionado com o resultado desse trabalho,
Paik desenvolveu mais tarde, juntamente com um enge-
nheiro eletronico, um sintetizador de video que permitia
alterar escala, forma e cor de qualquer imagem estocada
nele. Ligado ao banco de dados de um computador,
Paik podia manipular completamente sons e imagens,
antecipando experimentacdes com a tecnologia que
anos mais tarde caracterizariam o trabalho de artistas
como Laurie Anderson, conhecida por suas grandes
performances multimidia, realizadas especialmente
nos anos 80 e 90.

Outro artista, ligado ao que hoje conhecemos propria-
mente como video-arte, foi Bill Viola. Seus primeiros
trabalhos datam de meados dos anos 70 e tém como
principal marca a investigacdo das possibilidades de
transformacdo da imagem, sua textura e duragdo. Na
obra de Viola, vemos, por exemplo, como as imagens da
natureza ndo vao se opor aos usos do video como tecno-
logia de registro, antes vao se integrar a eles de forma
curiosa. A natureza vai funcionar af como uma “tecnolo-
gia”, por meio da qual o calor, os sons e a luz funcionam
como verdadeiros filtros que provocam alteracdes na
percepgdo, dando uma sensacdo de estranhamento e
plenitude que parece sustentar as imagens. Trabalhos
como Migration (1976), por exemplo, fazem com que
a imagem deixe de ser simplesmente “representativa
de um mundo para se tornar um ser vivo, mundo ou
ambiente que pode ser explorado do interior”®.

Este tipo de experiéncia aponta para a consolidacdo
dos meios de comunicagdo como uma materiologia
importante nas artes e também como elementos que
passaram a ter decisiva influéncia na vida em sociedade.
A ponto de o pesquisador americano Phillip Auslander
tomar emprestado de Baudrillard o termo “mediati-
zagdo da cultura” para designar a formagdo de uma
“ambiéncia social influenciada fortemente pelos meios
de comunicagdo e com fei¢des de um grande sistema re-
lacional de informacao” (Auslander, 1992, p.15). E nesse

sentido que a obra de arte “midiatica” pode ser consi-
derada um sintoma de mudancas nas mentalidades e
no “ambiente cultural” de uma época. Para Johannes
Birringer(1991), o uso da tecnologia em trabalhos de
larga-escala como os artistas como Laurie Anderson ou
nas Operas-teatro de Robert Wilson, Richard Foreman e
Philip Glass, deve, por exemplo, ser entendido,

menos nos termos de um progresso das praticas artis-
ticas do que nos termos da mudanga nas condigdes de
percepgdo e nos parametros de sensibilidade ditados
por todas as préticas institucionais de construgéo,
processamento e circulacdo das imagens do mundo
para n6s (redes de TV a cabo, video, cinema, MTV)
que se justapdem em galerias, museus e teatros (Bir-
ringer, 1991, p.174).

Essas praticas poderiam ser vistas como uma espécie
de agdo sobre os fluxos de redistribuicdo e recontextu-
alizacgdo de enunciados que circulam como fragmentos
“de um meio para outro” (Birringer, 1991, p.176). Ou se
preferirmos, uma forma de codificacao desses fragmen-
tos ou ainda fruto de um processo de manipulagdo das
formas de representacdo que parece ter “contaminado”
distintos campos do social, operando neles mudancas
formais e estéticas, como afirma Birringer. Para ele,
essas praticas artisticas sdo sintomas de mudangas nas
préprias condigdes de percepcdo e de sensibilidade
que, em certos momentos, passariam também a se dar
de forma mediada, pela formacdo de uma ambientacao
tecnoldgico-midiatica que criaria filtros para nossa visdo
e nossas formas de relagdo com o mundo.

Percebe-se que a arte nesse contexto pode ser conside-
rada ndo necessariamente como “espelho da sociedade”,
mas talvez como mapa por meio do qual se torna pos-
sivel localizar modos pelos quais os homens produzem
valores, como se comunicam e problematizam sua vida
em sociedade. Nao por acaso, ¢ num mundo marcado
por fragmentagdo, acumulagdo e manipulacdo de sig-
nos que a producdo de arte vai deixar para trds uma
a preocupagdo com a representa¢do para assumir um
papel de re-apresentagdo do presente. Tal mudanga no
ambiente das artes revela exatamente o quanto praticas
e discursos, sejam eles artisticos ou midiaticos, sdo cons-
trugdes sociais. Isso fica claro, por exemplo, quando,
numa perspectiva histérica, percebemos que o préprio
conceito de arte é uma invengao do ocidente.

Segundo Danto (2003) e Belting (2007), a idéia de arte
tal qual a conhecemos teria surgido no Renascimento,
quando surgem também as nog¢des do individuo moder-
no e da autoria. E quando, por exemplo, a pintura deixa
de ter cunho mais religioso e ritual para ser considerada
objeto estético, migrando da arquitetura dos templos
para a tela, tornando-se torna uma “janela” que simula
o mundo real. J4 no modernismo, observa-se que essa
janela se fecha: questiona-se a perspectiva, a represen-
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tacdo e passa-se a operar por desconstrugdes. O tema
da arte deixa entdo de ser o mundo naturalista e passa
a ser a propria arte e sua linguagem. Mas, enquanto a
arte moderna diz respeito ao mundo da inddtstria, da
eletro-mecanica, das estruturas e categorias, a arte con-
temporanea se inscreveria, a partir dos anos 60 e 70, em
outra modalidade de experiéncia histérico-cultural. E
quando se comega a falar na “morte da arte”, sendo que
0 que morre na realidade é a experiéncia moderna de
arte, para dar lugar a outras formas e linguagens expres-
sivas, mais préximas de nosso atual ambiente cultural.

Da tecnologia como arte a arte como tecnologia
Exacerbados esses principios, percebe-se que a arte,
em sua condi¢do contemporinea, ndo se interessara
tanto por produzir saberes ou sagrados, mas questdes.
Dai a grande liberdade para usos que vao dos detritos
aos computadores, de sistemas de redes telematicas a
biotecnologia. Nesses usos, os elementos apropriados
sao articulados entre si e vao constituir uma vasta rede
signica’, capaz de problematizar uma série de questdes
de nosso tempo. Por isso pode-se dizer que o artista
contemporaneo trabalha nao mais com o desejo de
rompimentos ou superagdes, mas com deslocamentos
e articulacOes, através de operacdes de apropriagdo e
colagem.

O que chama atencao em algumas préticas artisticas
contemporaneas sdao exatamente as mutagdes em seus
modos de formalizagdo, que se ddo a ver sob outros
suportes, materiais e sistemas. A arte deixa de ser
considerada simplesmente como producao de objetos
ou com objetos, para, numa concep¢do mais ampla, ser
entendida como que poderiamos chamar de uma pratica
relacional ou de comunicagdo, que se apresenta como
aquilo que Nicholas Bourriaud (2001, p. 47) chamou de
“intersticio social”, “no interior do qual, novas experi-
éncias e possibilidades de vida se mostram possiveis”™.

O que nos parece importante aqui é chamar a atencao
para o fato de que essas transformagdes na arte podem
ser consideradas de certa forma um modo de “sentir e
capturar” as mudangas que ocorrem na sociedade. Isso
nos permitiria pensar a obra de arte como uma espécie
de dispositivo de mediagdo cultural ou propriamente
uma forma de “tecnologia” de producao de possiveis .
E este estatuto que nos ajuda a entender determinadas
formas de didlogo da arte com a tecnologia hoje e tam-
bém a considerar a arte como uma espécie de laboratério
de observacao e experimentacao social. A esse respeito
afirma o artista francés Fred Forest:

O que funda a obra ndo é seu suporte material nem
sua representagdo visual, pictural, mas o que precisa-
mente ndo é perceptivel aos nossos sentidos embora
o seja a nossa sensibilidade[...] Na ampliacdo das
atuais perspectivas artisticas, observamos a tendéncia

em considerar a obra em suas implicag¢oes politicas,

sociais, psiquicas, filoséficas. Nesse sentido, a arte
torna-se um importante lugar de observacdo e com-
preensao dos fendmenos sociais'. (Forest, 2006, p.131)

Um exemplo é o trabalho do brasileiro Mauricio Dias
e do suico Walter Riedweg. Trabalhando juntos desde
1993, a dupla ¢ mundialmente conhecida por discutirem
a questdo da alteridade em contextos sécio-politicos
como imigragdo, relagdes de trabalho, prostituigdo,
criangas e jovens em situagdo de risco, entre outros.
Seus trabalhos constituem o que Suely Rolnik (2004)
chamou de “laboratério poético-politico” e podem ser
considerados como um interessante exemplo de pratica
de mediacao.

Um de seus trabalhos mais recentes é a video-insta-
lagdo “Voracidade maxima” (2003)", realizada para o
Museu de Arte Contemporanea de Barcelona e que dis-
cute arelacdo entre imigragdo, economia e prostituigdo.
A instalagdo reproduz um quarto de motel de um bairro
nas proximidades do Museu. Nesse local, Dias & Rie-
dweg realizaram de forma alternada entre si encontros
com onze garotos de programa, encenando a relacao de
identificacdo que ocorre entre os profissionais do sexo
e seus clientes. A relacao entre profissional e cliente é
embaralhada ao ser apresentada de forma especular:
ambos aparecem de dorso nu, enrolados numa toalha
na cama do motel, um de frente para o outro, com suas
imagens refletidas nos espelhos do quarto, mas o rosto
do entrevistado é coberto com uma mascara que tem
o formato do rosto do artista (ou de Dias ou de Rie-
dweg).

Os artistas desenvolvem a obra no formato de um
“game”. A instalagdo é composta pelos arquivos das en-
trevistas gravadas que sdo projetadas de forma a ocupar
duas das paredes opostas do espago da exposigdo. Na
sala ha uma espécie de plataforma com uma tela onde
se véem mini-imagens que se distribuem como icones
na tela de um game ou de um CD-ROM. O espectador é
convidado a acionar as imagens que “pulsam” por meio
de um mouse, atendendo a frase “Escolha um miché”.

O que se vé entdo sao as entrevistas se projetarem no
espaco da exposi¢ao. Chama a atencao nesse mecanis-
mo é que os artistas brincam com a idéia de jogo para
despertar nossa atencao sobre condicdo de “outro” dos
rapazes que se prostituem, muitos dos quais brasileiros.
Por um lado, no mecanismo da obra, ha uma espécie
de simulagdo da relagdo profissional-cliente através dos
espelhos e das imagens-fetiche distribuidas nas mini-
telas, que oferecem os corpos-objetos ao espectador
como um produto em um catélogo de vendas. Por outro,
é por meio desse mesmo mecanismo que se deflagram
as entrevistas, com as quais se produz uma virtualida-
de no seio dessas mesmas imagens: é com elas que vai
ser resgatada com muita delicadeza, mas também com
muita intensidade, a condicao singular desse “outro”,
que deixa entdo de comparecer apenas como objeto
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de consumo. Um jogo sutil de deslocamento do olhar
“instalado” no mecanismo de projecdo de video. Jogo
sobre relacdes sociais (prostituigdo, imigracao, ilegali-
dade) a partir de préticas sexuais (entre individuos do
mesmo sexo).

Se a arte contemporanea parece algumas vezes “in-
compreensivel” é porque talvez se apdie num jogo de
coédigos que brinca com a fusdo entre arte e vida, que,
alias, vem sendo tecida ha décadas por dadaistas e sur-
realistas. Contudo, esse jogo de codigos brinca também
com a propria idéia de “comunicagdo”, experiéncia
que afinal ndo se caracteriza apenas por objetividade
e clareza, mas também por aquilo que néo é dito, pelo
ruido, por incongruéncias e conflitos. E nesse sentido
que o critico Luiz Camillo Osério fala de uma arte que
“desorienta”, que “negocia o sentido da obra em sua
relagdo com nossa vivéncia do mundo e nossos modos
de percepcao e que exige modos de apreciagao ou de cri-
tica que fuja aos pardmetros que garantem os estatutos
classicos da obra de arte” (Osoério, 2005, p.24). Por isso
mesmo acredito que as experiéncias de “desorientacao”
e de “incomunicabilidade” presentes em certas praticas
artisticas contemporaneas, dentre as quais as com tecno-
logias, sdo importantes para os estudos da comunicagéo.
Elas parecem propor outra abordagem para os fendme-
nos da atualidade. Um contraponto a visdes que quanto
mais se esforcam para prever, controlar e explicar os
fatos, mais explicitam a incerteza, o esgarcamento dos
lacos sociais e a transversalidade dos fatos da cultura.
Ao discutir, portanto, as produgdes da chamada “arte
tecnolégica” ou “mididtica”, interessa-nos ndo apenas
pela exploracdo das possibilidades estéticas das tecno-
logias, mas, sobretudo por sua capacidade de instaurar
com elas varia¢gdes no mundo.

O interesse dos artistas parece residir no fato de eles
terem visto nas tecnologias - embora ndo de forma
exclusiva - possibilidades de recortar ou “capturar
pedagos do caos numa moldura”, como dizem Deleuze
& Guattari (1992, p.264)". No caso, pedagos das configu-
ragdes da vida social para formar espécies de “imagens”
sensiveis dessas configuragoes. E a partir desse trabalho
com as “variabilidades” do mundo que, segundo os
autores, eles vao acrescentar a ele novas variagdes. Ndo
é por acaso que para alguns artistas cabe hoje pensar a
propria relagao entre arte e tecnologia para além de uma
perspectiva instrumental (tecnologia coma ferramenta
estético-expressiva). O uso da tecnologia na arte hoje po-
dera compor, por exemplo, espagos de agado coletiva ou
de criacdo colaborativa a distancia, onde fica mais clara
a nogao de arte como pratica social e de comunicacao.

E o caso de artistas usam tecnologia para fazer critica
social ou para produzir intervencdes de cunho “politi-
co”. Alguns desses grupos, chamados de “coletivos”, se
especializam em agdes “artistico-ativistas” acionando
redes virtuais, midias diversas ndo raro combinadas
com agdes em espagos publicos. Esses grupos trabalha-

riam na confluéncia de politica, net arte e programacao
de software, como os americanos Eletronic Disturbance
Theather (EDT) e Critical Art Ensemble (CAE) e os
suicos do Etoy, que organizam agdes on-line com per-
formances, jogos eletrénicos e “hacktivismo” (Tribe
and Jana, 2006, p. 40-42)'*. Um exemplo que ficou muito
conhecido foi o caso envolvendo o coletivo suico Etoy
(Tribe and Jana, 2006, p.40-42; Merkle, 2005, p.168), que
discute a questdo do poder econémico e dos direitos
de autor.

Estamos em novembro de 1999, auge do boom das
empresas-ponto-com. A loja virtual de brinquedos EToy
recebe reclamacoes de alguns de seus clientes dizendo
que ao visitar o site da empresa haviam caido equivo-
cadamente numa pagina cheia de contetido “obsceno”.
Nao era um erro. Os clientes haviam caido na péagina
dos artistas do Etoy. Na época, Etoy ja era um grupo
de arte digital estabelecido e respeitado, que se espe-
cializara em criar trabalhos para a internet ou o fazer o
que eles chamaram de “ferramentas digitais insanas”,
“incubagdes revolucionarias” e “seqiiestros digitais”
(Merkle, 2005). A empresa Etoy propos entdo pagar
516.000 doélares pelo dominio dos artistas na internet,
que declinaram, alegando que o mesmo ja estava em uso
desde 1995, dois anos antes do da loja de brinquedos.
Com a recusa, EToys Inc. entrou com um processo na
justica americana contra Etoy, acusando-os de compe-
tigdo desleal, usurpagdo da marca, fraude de seguranca,
operagdo ilegal na bolsa, contetido pornografico, aten-
tado ao pudor e terrorismo. Tendo perdido o processo,
o grupo suico perdeu também o direito de usar seu
endereco na internet (www.etoy.com). Foi ai que deci-
diu acionar seus contatos no mundo das redes sociais
de artistas e de ativistas. O resultado foi o que ficou
conhecido como “Toywar” (Tribe and Jana, 2006, p.42).

Toywar'foi um evento multimidia orquestrado para
virar a mesa contra a EToy. Foi pedida a revisdo do
processo na justica e feito lobby online com investidores
e acionistas da empresa de brinquedos. Press-releases
foram enviados a imprensa denunciando o caso como
abuso de poder e articulistas foram contatados e escre-
veram artigos sobre o procedimento da EToy. Como
se nao bastasse, Etoy acionou o Electronic Disturbance
Theater (EDT) e outros grupos de arte e ativismo como
RTMark e Thing.Net e juntos promoveram 12 dias de
agdo online contra o site da eToy as vésperas do Natal.
A agdo foi através do software FloodNet, criado pelo
EDT para promover uma espécie de “enxameamento”
de sites por um acesso continuo que inunda e bloqueia
a pagina, prética também conhecida como “bloqueio
virtual” (virtual sit-in). Divulgada através de listas de
e-mails e de discussdo na internet, centenas de pessoas
participaram da agdo, durante a qual o prego das a¢des
da EToy despencou. Em 15 de janeiro de 2000, os artistas
recebiam de volta seu dominio e mais o pagamento de
uma importante multa paga pela EToy, além de seus
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pedidos formais de desculpas.

Sem duvida, chama a aten¢do nessa “guerra” o as-
pecto de participagdo coletiva que integrou distintos
atores e midias. Porém, mais do que isso, colocam-se
em evidéncia as nog¢des de interatividade e colaboracéo.
Como em toda agdo on-line do género, participagdo e in-
teratividade tém um papel importante nesses processos.
Porém, o que chama a atengdo ai é a orquestracdo dessa
interatividade. Em si mesmo, a nogdo de interatividade é
ampla e vaga e pode ser entendido de diferentes formas.
Jens Jensen (1999, p.160), por exemplo, fala em nogdes
ou categorias de interatividade, que vao desde aidéia da
interagdo “primdaria” como na operagdo de uma jukebox
(que ele chamou de “interatividade transmissional”),
até a idéia de interatividade como “mediacao criativa”
(a “interatividade conversacional”). Esta tltima, onde
a interagdo nao é um fim em si mesma, mas uma forma
de gerar criatividade, se aplicaria ao caso da Toywar.

E essa intervengao colaborativa reticular que torna
o evento uma verdadeira uma performance coletiva,
que problematiza a nogdo de “ativismo” e a recoloca
em outros termos'®, o que talvez venha ser um indicio
da crise da “politica” institucionalizada, enquanto
forma de representacdo social (partidos, sindicatos,
associagoes) que vivemos hoje. Grupos que trabalham
na fronteira da net art, da performance e do ativismo
sdo apenas um exemplo de praticas que indicam o que
parece ser a afirmacdo de um tipo de exploragdo estética
com tecnologia cuja énfase deixa de estar nos meios
para estar no aspecto relacional da obra, ou finalmente
na obra como processo de mediacao.

Nesse sentido é curioso observar o que parece ser uma
espécie de “contaminagdo” entre as praticas artisticas
(com ou sem “tecnologia”) e as esferas do social. Poli-
tica, economia, consumo e ciéncia sdo alguns exemplos
de esferas exploradas pelos artistas, cujas fronteiras
sdo questionadas. Por um lado, essa “contaminacao”
parece-nos um efeito do processo de mediacdo ou de
traducdo de que nos fala Latour, operada pela proli-
feragdo de hibridos. Mas, por outro, remete também a
formas de poder sobre um dominio que abarca todos
os outros, a vida. Como ja afirmara Foucault, em suas
analises sobre o “biopoder”, a vida passa a ser cada vez
mais objeto de atengdo e de controle. A questao que ve-
mos se colocar hoje deixa de ser apenas a da conquista
de espagos ou de meios de produgdo material e seu
gerencialmente para ser também ou principalmente o
dominio dos modos e meios de producao social da sub-
jetividade, como o entende Guattari. Isso parece claro
quando percebemos que somos levados hoje a consumir
ndo apenas bens, mas, sobretudo, formas e estilos de
vida, que absorvemos todos os dias ao acessar imagens,
informacgdes, servicos etc. Um dos artistas conhecidos
por trabalhar com questdes ligadas ao “biopoder” é o
brasileiro radicado nos Estados Unidos, Eduardo Kac.

Comunicélogo de formacao, Kac trabalha desde os

anos 80 com poesia holografica e nos anos 90 lancou-se
em exploracdes com roboética. Atualmente vem desen-
volvendo experimentos genéticos como forma de inves-
tigar a condigdo humana ap6s o advento da engenharia
genética. Um ano antes do controverso projeto “GFP
Bunny” (2000), onde introduzira em laboratério um
gene fluorescente na coelha Alba, que brilhava em tom
verde no escuro, Kac havia criado “Genesis” (1999)".
Nesse projeto, Kac criou um “gene de artista”: um gene
artificial, ndo existente na natureza. O artista explica no
site do trabalho que o gene foi sintetizado através da
traducdo de um trecho em inglés do Velho Testamen-
to para cédigo Morse e depois de cédigo Morse para
DNA, de acordo com um cédigo desenvolvido por
Kac especialmente para esta obra (os tragos do cédigo
Morse representam a timina, os pontos a citosina, o
espago entre as palavras a adenina e o espago entre as
letras a guanina; assim, tém-se os quatro constituintes
fundamentais do DNA, cujas combinagdes formam
o “alfabeto” ou cédigo genético). A sentenga biblica
dizia: “Deixe que o homem domine sobre os peixes do
mar, sobre as aves do céu e sobre todos os seres vivos
que se movem na terra”. O gene foi entdo introduzido
em bactérias, que foram postas em placas de Petri. Nas
exposicdes em galerias, as placas foram postas sob uma
caixa de luz ultravioleta, controlada por participantes
remotos na internet. Ao acionar a luz UV, participantes
virtuais causavam mutacdo do cédigo genético e assim
mudam o texto contido no corpo das bactérias. Apds
a exposicao, o gene foi lido de volta para o inglés e o
texto mutante publicado on-line na se¢ao em inglés do
site de Kac. “Génesis” parece propor algo mais do que
simplesmente brincar de Deus. Ao criar um novo gene,
Kac poe em questdo a relagdo natureza-cultura (uma
bactéria com genes modificados é natural ou social?),
o estatuto das memérias individual (agdo) e coletiva
(biblia) e discute as relagcdes de poder e de controle
implicitas na interagdo homem x maquina (quem pro-
duz o qué? quem controla quem?). Da mesma forma
que o trecho da Biblia escolhido, a participagdo dos
internautas ndo é gratuita. E no segundo caso nao se
trata de mero estimulo a interagdo com a obra. Ao criar
um ambiente ou sistema que permite interferir coleti-
vamente no processo de mutacao, Kac parece por um
lado ressaltar o aspecto de “inteligéncia coletiva” do
processo de experimentagdo cientifica. Mas por outro,
evidencia também seu caréter “biopolitico”, simboli-
zado primeiramente pela a¢do do artista de criar um
gene e depois da mutagdo deste por uma intervencao
coletiva pela internet.

Finalmente, alguns artistas, ainda no campo da ci-
éncia, especificamente naquelas chamadas de “duras”,
se sentem interpelados pela questao do determinismo
e do acaso, outra forma de se tentar “gerir” a vida. Eo
caso dos trabalhos com algoritmos e bancos de dados
do hiingaro radicado nos Estados Unidos, George Le-
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grady, que propde investigagdes em torno da questao da
previsibilidade. Legrady é artista, professor e diretor do
Laboratério de Visualizagao Experimental do Programa
de Arte e Tecnologia da Universidade de Santa Barbara,
Califérnia, onde ensina a alunos de fisica, matemaética
e engenharia de sistemas, entre outras areas. Como
artista, seu interesse é trabalhar o fluxo de informacdo
de sistemas complexos auto-organizativos como nova
materiologia na arte.

Um de seus trabalhos é Pockets full of memories
(“Bolsos cheios de memorias”)*®, de 2001. Segundo o
artista, Pockets é uma instalacdo interativa que trata
da “criagdo e processamento de dados como pratica
cultural”. A obra consiste na visualizagdao e projecao
do resultado de operacdes algoritmicas que estocam e
processam dados coletados dos espectadores da expo-
si¢do. Através de um mecanismo especial, é pedido aos
participantes que scaneiem qualquer objeto que esteja
em seus bolsos (chaves, pedagos de papel, celulares,
lencos). Em seguida, é solicitado que se descreva cada
objeto preenchendo um formulario contido na mesma
interface. Nela, o participante responde a questdes de
identificacdo pessoal como género, idade e pais de
origem e depois procede a descricao dos objetos a par-
tir de categorias do tipo “velho” ou “novo”, “atil”ou
“inatil”, “duro”ou “mole”, “pessoal” ou “nao pesso-
al”, “descartavel” ou “ndo descartavel”, “funcional”
ou “simbdlico” etc. Gragas ao sistema de tela tactil,
pode-se escolher gradagdes entre os dois extremos de
cada categoria. Com auxilio de um teclado eletronico,
pode-se também deixar alguma mensagem pessoal. Os
dados (objeto scaneado, informagdes do formulario e
eventuais mensagens) sdo codificados para compor o
banco de dados que mais tarde sera visualizado numa
grande tela. O que o computador faz é a varredura e a
organizagdo da codificacdo dos atributos conferidos aos
objetos pelos participantes. Ou seja, os dados codifica-
dos sdo agrupados e distribuidos pela similaridade da
ocorréncia das descrigdes atribuidas e ndo pelos objetos
em si. Por exemplo, objetos (sejam eles quais forem) com
regularidades de atributos como 80% de ocorréncia para
“velhos” e 65% para “tteis” terao mais chances de apa-
recer juntos do que objetos que embora similares entre si
ndo apresentem a mesma “semelhanca” enquanto dado
codificado. Com isso, o banco de dados é continua e au-
tomaticamente alimentado ao longo da exposi¢do, mas
a distribuicao dos objetos e sua posicdo vao depender
das informacoes digitadas, ou seja, das “entradas” no
sistema. Como resultado, temos uma grande tela com
centenas de imagens de objetos que se agrupam e dis-
tribuem em tempo real por uma légica aparentemente
“invisivel” e incompreensivel para os espectadores,
uma vez que lhes escapa os resultados da varredura
global feita pelo computador. Curiosamente, o artista
parece mostrar como a informagédo pode ser estocada,
calculada e representada visualmente como uma espé-

cie de mapa de cruzamento de memoria coletiva sem,
contudo, perder a dimensdo individual das escolhas que
formam seu conjunto. Mesmo transformadas em ntime-
ros, essas estatisticas parecem “vivas”, apesar de serem
produzidas a partir de determinados parametros. E que,
se por um lado, estes criam condi¢Ges para as interagdes
e seu ordenamento, por outro, eles ndo controlam seu
acontecimento. O que parece ser um procedimento que
tudo tornaria previsivel mostra exatamente a dindmica
imprevisivel das intera¢des mesmo sob determinadas
condigdes?. Ou seja, ndo é o sistema que torna os aconte-
cimentos “previsiveis”, sdo as interagdes que ao gerarem
certas regularidades sao passiveis de serem mostradas
de uma determinada forma pelo sistema. Curiosamente,
o que demonstra o artista é que a performance dos algo-
ritmos parece encarnar a instrumentalidade da técnica,
que, no caso, é utilizada para capturar um “pedago”
de fluxo informacional e transforma-lo em imagem em
tempo real. Nao por acaso esse é o sistema utilizado
por empresas como, por exemplo, Google ou Amazon,
que vdo se utilizar dessa possibilidade de captura para
organizar parametros e aplica-los segundo interesses
mercadolégicos®.

Este trabalho pode ser melhor entendido na légica
das chamadas teorias dos sistemas complexos e das
“estruturas emergentes” descritas por Steven Johnson
(2003). Segundo Johnson, sistemas complexos sdo pro-
duzidos pela interacdo entre as partes constituintes, mas
seu comportamento nao é propriedade dos elementos
que o constituem, ele emerge da interagdo entre seus
componentes. As caracteristicas ou comportamentos
que surgem ndo sao redutiveis as propriedades ou
comportamentos das partes elementares. Nos sistemas
complexos, portanto, o comportamento do conjunto ex-
cede a soma de cada uma de suas partes, que, afetando-
se mutuamente, podem produzir fatos imprevisiveis,
exatamente por estas partes estarem intrinsecamente
interligadas. O que vemos em Pockets é exatamente
isso: uma sensibilidade a altera¢des em um sistema; a
interdependéncia entre os elementos e suas varidveis;
e a transposicao entre fronteiras dos saberes (arte, en-
genharia de sistema, fisica, matematica).

Trabalhos como “Voracidade Maxima”, “Toywar”,
“Génesis” e “Pockets full memories” resumem de certa
forma o que tentamos demonstrar ao longo de nossas
argumentacdes: a dimensao constelacional de certo tipo
de prética artistica que se apdia na tecnologia para pro-
duzir operagdes combinatodrias: obra-dispositivo. Eles
ilustram que o modo como alguns artistas dialogam
com a tecnologia estad sempre relacionado a contextos
culturais e histéricos, que por suas marcas subjetivas
profundas devem ser pensados e colocados em pers-
pectiva. Contudo, tal didlogo ndo deve jamais ser visto
como evolug¢do, mas como mudanga de sensibilidade e
de formas de percepgdo. Ou entdo como “salto”, dentro
da perspectiva genealdgica de histéria em Foucault :
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descontinuidade e mudanca nos regimes de enunciagdo,
nas condig¢Ges de possibilidade de fazer ver e dizer pre-
sentes em uma sociedade e de, portanto, problematizar
nossa condicao de sujeitos e de nossa prépria existéncia.

Consideracoes finais

Félix Guattari (apud Parente, 1993, p.15) afirmava que
“a informatica e a tecnociéncia nada mais sao do que
formas hiperdesenvolvidas da prépria subjetividade”,
uma vez que as subjetividades pré-capitalistas e arcai-
cas eram ja “engendradas por diversos dispositivos
maquinicos de modelizacdo da existéncia”. Acredito
precisamente que certas produgdes artisticas com a
tecnologia utilizam objetos, mecanismos ou processos
que se referem a algumas das atuais formas de mode-
lizagdo de nossa vida em sociedade. Tais obras podem
constituem uma poética que implica uma experiéncia
de criacao e fruigdo que sao da ordem da interlocucao
com os diversos vetores que fazem parte de nossos mo-
dos de vida, que os organizam e sdo por eles também
organizados.

Nao surpreende que artistas se sintam interrogados
por objetos técnicos e pelas situa¢des que os envolvem.
Estes nos interpelam a todos, na medida em que pro-
poem (e as vezes impdem) formas de lembrar, esquecer,
ensinar, aprender, desejar, criar, e também de vigiar,
moldar, explorar e controlar. Na arte, como na vida, es-
sas interpelagdes podem dar lugar a sensagdes e formas
de “intuicdo” do presente, que vao ser entdo trabalhadas
e possivelmente resultar em obras. Mas essas obras nao
sdo respostas, é outra maneira de formular as perguntas,
de instigar o olhar sobre o presente. E assim que muitas
praticas artisticas contemporaneas sdo, por um lado,
uma investigagdo sobre nossas relagdes com a técnica
e, por outro, uma forma de interven¢do nesse mesmo
espago de relagdes. Mas como elas se produzem a partir
de interlocugdes, vale lembrar que, como indicou Guat-
tari, nossas subjetividades sempre foram modeladas
por dispositivos maquinicos. Benjamin mostrou isso
em suas analises sobre a fotografia, que nos parecem
de grande atualidade e com a qual terminaremos.

Benjamin (1993) afirmava que a fotografia inaugu-
rava no século XIX ndo apenas uma forma de retratar
a realidade, mas, sobretudo, de ver a realidade e de
produzi-la. E que com a fotografia o homem armava-se
de um “olho técnico”, muito diferente do olho humano,
incapaz de detectar e fixar o passageiro, o fortuito e o
invisivel a olho nu. Foi gragas ao recurso da fotografia
que se tornou possivel criar uma representagdo fiel ou
imitativa do mundo e vé-lo literalmente com outros
olhos, o da cadmera, que permite fixar a imagem, am-
pliar, enquadrar e recortar a realidade segundo nosso
interesse. Os avangos técnico-cientificos que culmi-
naram com a invencdo da fotografia representaram,
portanto, muito mais do que apenas uma tecnologia de
“duplicar a realidade”, eram também formas de forne-

cer idealiza¢des do mundo, modelos que passaram a ser
referéncias para os modos de percepcao e de compreen-
sao da realidade. No caso, a fisionomia da cultura e da
sociedade moderna ocidental do século XIX. A precisao
e fidelidade fizeram com que a fotografia experimen-
tasse um grande sucesso ja na época de sua invengdo,
quando se vivia sob o entusiasmo cientifico. Nao é a toa
que nesse periodo a fotografia passa por uma fase por
ele chamada de “industrial” e serd considerada como
“arte do retrato”.

Contudo, ja na segunda metade do século XIX,
iniciaram-se interessantes experimentos com a ima-
gem fotografica, que enfatizavam a imagem nao como
mimese, mas como possibilidade de observar nuances
e singularidades. Muybridge, por exemplo, produziu
uma série de imagens de pessoas e animais em movi-
mento, que revelavam detalhes fisiol6gicos antes nunca
observados. Com outro foco, Stieglitz realizou em 1890
uma série de fotos sobre Nova York em diferentes
épocas do ano e sob distintas condicdes atmosféricas.
Atget ficou conhecido por suas imagens parisienses que
exploravam a poética “suja” do cotidiano da cidade,
ndo o das largas avenidas da “capital da modernidade”.
Seu interesse estava nas belezas e misérias da cidade,
seus becos e ruelas, nas fachadas de prédios comuns e
seus interiores, pelas situagdes de pessoas comuns em
situagdes banais.

Nessas experimentacdes, vemos a fotografia arrojar-
se numa nova empreitada e sua experiéncia passa a ser
sinonimo de aventura. Nao se trata apenas de exercer
uma fascinacdo, de se dar a gostar ou ndo da imagem
obtida, mas como definiu Barthes, “de produzir um fré-
mito, uma agitagdo interior, uma animacao, uma festa,
um trabalho também, a pressdo do indizivel que quer
se dizer” (Barthes, 1984, p.35). Esses usos da fotografia
ilustram a distincao feita por Benjamin da “fotografia
como arte” e da “arte como fotografia”. A primeira tem
a ver com a “arte do retrato”. Ja a “arte como fotogra-
fia” trata a fotografia como expressdo artistica que nao
necessariamente se vincula ao projeto mimético do real,
mas que busca exatamente verificar em que a fotogra-
fia pode servir como suporte para a criagdo. O desafio
do pensamento sobre a relagdo entre arte e tecnologia
parece-me situado na trilha das reflexdes de Benjamin.
Como bem demonstrou o autor, ndo se deve supor que
as tecnologias por si s6 possam produzir efeitos criado-
res, mas na medida em que seus usos se impregnem de
um gosto “pela aventura”, as “novas” midias poderao
também propiciar “frémitos” e “agitacdes interiores”,
tal como a boa e velha fotografia

NOTAS

1 ARANTES, Priscila. Arte e midia. Sao Paulo: Senac SP,
2005. BARROS, Ana & SANTAELLA, Lucia (Orgs).
Midias e artes. Sao Paulo: Unimarco, 2002. BEIGUEL-
MAN, Giselle. Link-se: arte/midia/politica/cibercultura.
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Sdo Paulo: Petrépolis, 2005. DOMINGUES, Diana.
(Org.) A arte no século XXI: a humanizagdo das tecno-
logias. Sdo Paulo: UNESP, 1997. MEDEIROS, Maria
Beatriz (Org.). Arte e tecnologia na cultura contem-
porinea. Brasilia: Dupligréfica, 2002. SANTAELLA,
Lacia. Culturas e Artes do Pés-humano. Sao Paulo:
Paulus, 2003.

No sentido empregado por Guattari (1993, p.33),
refere-se a produgdo coletiva de sentido para a
existéncia, modos de vida e sensibilidades. Para
Guattari a subjetividade é vista ndo de forma
individuada, mas como um composto heterogéneo
formado por vetores sociais que se entrecruzam
(econdmicos, culturais, institucionais, politicos,

urbanos, sexuais, religiosos etc).

O presente artigo é parte das reflexdes desenvolvidas
em uma pesquisa em andamento sobre as relacdes
entre comunicacao, cultura e arte contemporanea no
PPGC-UER]J, na disciplina Tecnologias e Formas de
Vinculos Sociais.

No texto faremos sempre diferenca entre os termos
“dispositivo” e “mecanismo”. O primeiro fara
referéncia ao conceito de Deleuze & Guattari (1992)
e o segundo, a idéia geral de aparato técnico.

Em sua genealogia do termo “rede”, Pierre Musso
(2004) chama a atengdo para o fato de que a idéia
de rede ndo é nova e ndo surge com as novas
tecnologias. Porém aqui nos referimos as redes
(virtuais) de comunicacdo, como a internet, que ddo a
ver a estrutura de interconexao dos elementos postos
para circular. Isso nos permitiria fazer um paralelo
com processos sociais mais amplos, cuja l6gica de
articulagdo se evidencia de distintas formas. A aposta
de Bruno Latour (1994) e também a minha é que esses
processos sempre estiveram inter-relacionados e em
auto-afetagdo, mas foram separados em bindémios
dicotdémicos na modernidade: natureza-cultura,
sujeito-objeto, local-global etc.

Néao devemos jamais desconsiderar, porém, as
experiéncias das “vanguardas histéricas” (dadaismo,
surrealismo, futurismo), que expuseram as fraturas
das narrativas que sustentavam o projeto iluminista
e racional da modernidade.

GOLDBERG, Roselee. Performance art: desde el
futurismo hasta el presente. Barcelona: Destino, 1996.

BENTES, Ivana. Arqueologia do invisivel: Territério
do Invisivel. In: Catdlogo da exposicio de Bill Viola no
Centro Cultural do Banco do Brasil. Rio de Janeiro, p.12,

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

1994.

Desenvolvo esta nocdo da obra de arte como
“rede signica” a partir da andlise do trabalho da
artista americana Laurie Anderson. GONCALVES,
Fernando. Fabulagoes eletrénicas: poéticas da
comunicagio e da tecnologia em Laurie Anderson. Rio
de Janeiro: E-Papers, 2006.

A nocao ¢é inspirada no artista carioca Ricardo
Basbaum e é utilizada aqui como mecanismo de
producao de percepgao e expressao.

Essa concepcdo de arte dialoga também, de certa
forma, com noc¢des como a de ARDENNE, Paul.
Pratiques contemporaines: l'art comme expérience.
Paris: Dis Voir, 1999, arte como "laboratério de
experimentagdo social” e a de BOURRIAULD,
Nicolas. Esthétique relationnelle. Dijon: Editions du
Réel, 2001. Arte como “producao de espagos-tempo
relacionais”.

Disponivel em: <http:/ /www.premiosergiomotta.
org.br/obra.php?ano=2004&cod_secao=4&cod_
obra=11&tipo=5S>

Fazemos referéncia aqui a discussdo dos autores
sobre a relacdo entre arte e filosofia, precisamente,
sobre os conceitos de “afetos” e “perceptos” (Deleuze
& Guattari, 1992, p.235-236), em cujo amago nao
entraremos aqui.

Combinacao de hacker e ativismo, ou seja, de uma
expertise técnica com uma intengao politica.

Disponivel em <http://www.toywar.com>

Aprofundo a andlise dessas préticas emergentes
de arte e ativismo na internet em: GONCALVES,
Fernando. Resisténcia ndomade: arte, colaboracao e
novas formas de ativismo na Rede. In: E-Compds, vol
9, p.1-20, 2007.

Disponivel em <http://www.ekac.org/geninfo2.
html>

Disponivel em <http://www.mat.ucsb.edu/~g.
legrady/glWeb/Projects/pfom/Pfom.htmI>

Tomemos o exemplo da cidade. Consideremos
que interacdes no espago urbano geram eventos.
Mas a cidade estd repleta de pardmetros ou
regras, como a interdicao de fumar no interior de
ambientes publicos. Segundo a légica complexa,
fatos imprevisiveis podem surgir das interagdes
que se ddo no contexto dessas regras. Ao sair a rua
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para fumar (condigdo criada pelo pardmetro “lei”),
pode acontecer que “nada” se passe e voltaremos
para o lugar de origem como previsto. Mas também
podemos ser atingidos por uma bala perdida ou
encontrar o amor da nossa vida.

20 De onde surgem os trabalhos de net art como os dos
franceses Christophe Bruno, Marika Dermineur e
Stéphane Degoutin e Valery Grancher, que expdem a
l6gica desses servigos e a de algumas das apropriagdes
que dela sdo feitas. Para os trabalhos de Bruno, ver:
“The Google Adworks Happening”, disponivel
em: <http:/ /www. iterature.com/adwords. Acesso
03 out 2008. Para os trabalhos de Dermineur e
Degoutin, ver: “The Google Church”, disponivel
em: <http:/ /www.thechurchofgoogle.org>. Valéry
Grancher, “Self-portrait” disponivel em: <http://
www.nomemory.org/datal/selfportrait.html>.

21 FOUCAULT, Michel. Microfisica do Poder. Rio de
Janeiro: Graal, 1979.
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