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EPIGRAFE

Dispersao, destruicdo e desconstrucao ndo sao objetivos a atingir e sim
obstaculos a superar. (Latour, 2012)

Nés seres humanos somos membros de uma familia evolutiva estendida de
espécies que ocupam o planeta. As ciéncias ecoldgicas estdo nos ensinando que o
bem-estar de toda a familia biolégica depende do bem-estar de cada um dos seus
membros. As relacoes simbidticas, as sinergias, e os feedbacks criam um modo de

colaboracdo massiva que mantém a familia estendida vibrante e o domicilio
biosfera viavel. (RIFKIN, 2014, p. 149-150)



RESUMO

Essa pesquisa visa compreender o espaco no qual a arte digital, entendida como
sistema complexo, ou seja, arte-ciéncia-tecnologia, é produzida, circula, é consumida
e preservada no Brasil, entre o sistema da arte contemporanea e a cultura digital. A
partir de uma metodologia qualitativa que une levantamento bibliografico, pesquisa
de campo e entrevistas, encontrei uma rede interoperante, convergente, moével,
pervasiva e instavel que atualiza as no¢oes de sistema da arte. Nesse espaco fluido e
flexivel que tenho defendido como o sistema da arte digital, rastreio o movimento
de conceitos, agentes, processos, teorias e praticas. Os resultados da pesquisa
apontam um sistema da arte digital em conexao com outros sistemas, bem como (re)
configuracoes originadas pela economia e cultura digital.
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ABSTRACT

This research aims to understand the space in which digital art, understood as a
complex system, that is, art-science-technology, is produced, circulates, is consumed
and preserved in Brazil, between the system of contemporary art and digital culture.
From a qualitative methodology that combines bibliographic research, field research
and interviews, | found an interoperating network, convergent, mobile, pervasive
and unstable that updates the art system notions. In this fluid and flexible space that
| have defended as the system of digital art, | trace the movement of concepts,
agents, processes, theories and practices. The research results indicate a digital art
system in connection with other systems, and (re) configurations caused by the
economy and digital culture.

Keywords: digital art - contemporary art - art system - digital culture
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INTRODUCAO

Um mundo da arte digital ja se estabeleceu internacionalmente, a partir de 1989,
sobretudo na Europa e Estados Unidos, por meio da institucionalizacdo da producao via
centros especificos e laboratorios de arte e midia. O intuito deste trabalho é verificar a
légica e o funcionamento das estruturas que compoem o sistema da arte digital no
Brasil, compreendendo algumas das instancias de producao, distribuicdo, consumo e
preservacao da arte digital. Busquei as redes que se formam, a partir da producdo em
arte digital, entendida como sistema complexo, o que envolve interator, obra,
dispositivos tecnoldgicos e contexto expositivo, abarcando arte-ciéncia-tecnologia. Tal
abordagem exige métodos, histoérias, teorias e didlogos multi, inter e transdisciplinares.

Optei por utilizar o termo sistema, inicialmente por ja estar institucionalizado,
mas, sobretudo, por quebrar com essa mesma institucionalizacdo. Para demonstrar um
momento de transicdo entre o tradicional e o novo, recorro a um modelo econémico
emergente, o collaborative commons (RIFKIN, 2014), que incide diretamente no modo
COmMO as pessoas consomem arte.

Tomo como pressuposto a existéncia de um sistema para a arte digital, ndo a
parte da arte contemporanea, mas atrelado a esta, sendo fluido, mével, convergente,
pervasivo, instdvel e interoperante com a cultura digital, em rede com areas como o
cinema, a musica, o design, a comunicacao, a ciéncia da computacdo, entre outras. A
intensao é verificar quais sdo as redes da arte digital no Brasil, quais sdo os seus agentes,
as suas teorias e praticas, suas instituicoes e instancias de legitimacdao, bem como os
cruzamentos que realiza com outros sistemas artisticos e culturais.

E importante enfatizar que o termo arte digital é abordado nesta pesquisa como
uma estratégia de insercdo politica, pois de certo modo, ja foi legitimado pelo MINC
(Ministério da Cultura), quando este cria uma Setorial® especifica para a arte digital, o
que legitima um campo e abre a possibilidade de incentivos e editais especificos. Este
espaco constituido junto ao MINC é resultado de um trabalho continuo, desde 2004, por

parte de artistas, tedricos e pesquisadores da area junto ao governo.

"Integraram a reunido que discute a 12 Ata do Grupo de Trabalho de Arte Digital (2009): Patricia Canetti (SP),
Rejane Cantoni (SP), Nara Cristina Santos (RS), Maria Beatriz de Medeiros (DF), Teresa Cristina Balthazar (RJ),
Suzete Venturelli, José Murilo Carvalho Junior e Marcelo Veiga (DF).
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Em relacdo ao termo arte digital é relevante compreendé-lo como arte-ciéncia-
tecnologia, enquanto producdo que envolve comportamentos de computabilidade,
interatividade, imersao, tempo real, em obras-projetos-trabalhos que conectam outros
campos de conhecimento, em pesquisas envolvendo biotecnologia, nanotecnologia,
fisica, computacdao, matemadtica, engenharias, mecanica, robdtica, entre outras areas,
interfaceadas pelas midias digitais. A arte digital tem especificidades produtivas,
expositivas, relacionadas ao mercado e a preservacdo, derivadas desses
comportamentos que em certos aspectos a diferenciam de outras linguagens ja
instituidas no sistema da arte contemporanea, producoes essas que em grande parte
nao utilizam suportes digitais e interativos. Entretanto ndo é exclusividade da arte
digital apresentar problematicas relacionadas a manutencdo e preservacao, como
demonstra a organizacao de textos realizada por Cristina Freire (2015), na publicacdo
Arte Contempordnea: preservar o qué?

Também ndo é apenas a arte digital que se interliga com outras areas, ainda no
inicio do século XX, o Futurismo, o Dadaismo, o Suprematismo, o Construtivismo e a
Bauhaus defendiam a interdisciplinaridade. A arte contemporanea, do mesmo modo, é
aberta, expande-se e aproxima-se de outras areas. Nesse sentido, Canclini (2012)
propoe pensar uma arte “pés-autdnoma”, mesmo considerando que a autonomia ainda
exista, porém, este campo auténomo é permeado pelas relacdes com outros campos
em conexao com espacos urbanos, comunicacionais, e mesmo de participacdo social.
Canclini entende que a arte perde sua autonomia desde sua relacdo com o mercado, o
qual pratica regras comuns a qualquer outro produto; até as variadas insercoes dos
artistas na sociedade. Mesmo assim, a arte contemporanea, em grande parte, é
produzida, distribuida, consumida e preservada em um sistema especifico, que tem seus
proprios agentes, critérios, valores estéticos e, sobretudo, altos valores de mercado, se
pensarmos na compra e venda de obras.

A arte digital articula um campo de conhecimentos, agentes, teorias e praticas
também bastante especificas, que compreendem e absorvem cada obra em sua
complexidade. Entender a arte digital como sistema complexo é distinto de entendé-la
apenas como midia ou ferramenta, significa compreender a conexao de seus elementos:

o artista, a obra, o interator, o entorno e o contexto (SANTOS, 2014).
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Ao mesmo tempo, reconheco que o termo arte digital pode se tornar obsoleto,
pensando que digital é um tipo de tecnologia datada. No entanto esta postura é
consciente, pois estou tratando de algo que acontece neste espago-tempo e no
contexto brasileiro, portanto, a fim de justificar incentivos especificos e uma forca
politica, é o termo mais coerente no contexto da atual pesquisa. Outras terminologias
que muitas vezes aparecem como sindnimo para a arte digital também podem ser
coerentescomo: arte computacional? e new media art3, se entendidas como sistema
complexo.

n o u

Internacionalmente, termos como “post digital’, “ postmedia”, “ beyond new media
art’, "beyond digital’, “divisor digital’ tém aparecido com frequéncia e ganhado espaco
junto a eventos como o Transmediale, que em 2014 aborda o pés-digital, ou ainda na
publicacdo de Domenico QuarantaMedia, New Media e Postmedia, entre outros. Ao
abordar esta questdo do pos-digital, Lucia Santaellatraz uma pergunta pertinente: “Se
nem o digital esta claro, o que se quer dizer com pés-digital?”4 No Brasil esta pergunta
faz ainda mais sentido. Na minha compreensdo ndo adianta pensar que a substituicdo
do termo vai garantir a insercdo e o didlogo entre as diferentes linguagens da arte
digital e arte contemporanea. Pensar o pés-digital significa pensar o hibridismo e a
pervasividade das midias digitais, mas ndo garante que as especificidades da producao
que se realizou até agora com o nome de arte digital, computacional ou tecnoldgica
sejam atendidas, que as aproximacoes com o mercado da arte sejam mais constantes ou
que haja uma preservacao mais consciente. Desse modo, ainda prefiro ficar com o termo
arte digital, ao menos aqui no Brasil, onde as politicas publicas, privadas ou
institucionais ainda ndo deram conta de garantir uma aproximacao efetiva entre esses
dois sistemas (arte digital e arte contemporanea).

Cabe ressaltar que a producdao emergente a partir dos anos 1960, é caracterizada
por novos conceitos, pela pluralidade de linguagens, suportes, materiais, técnicas e

tecnologias que vai se afirmar como a arte contemporanea. E assim, vinculada ao

2 Termo defendido por Suzete Venturelli, Maria Luiza Fragoso, Tania Fraga, entre outros artistas e pesquisadores,
no contexto brasileiro.

3 Termo utilizado pelos autores que sdo referéncia-chave em nossa pesquisa, Domenico Quaranta e Edward
Shanken, por exemplo, em ambito internacional.

4 SANTAELLA, LUCIA. Pés-Digital: Por qué? Disponivel em: http://sociotramas.wordpress.com/2014/06/05/pos-

digital-por-que/ Acesso em 06/10/2014
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conceito da obra, que pode ser apresentada como happening, performance, video,
fotografia, projeto, documento, intervencdes na cidade, na natureza, entre outras
variadas formas e modalidades de producdo-apresentacdo, incluindo dispositivos
analégicos ou digitais e que aos poucos vai eliminando todas essas distincoes. Podemos
entdo afirmar que arte digital é arte contemporanea, por ser uma producdo atual,
realizada a partir da confluéncia entre ciéncia e tecnologia, articulando pesquisas sobre
inovacdo, design, arquitetura e manifestacdoes que em determinados momentos se
aproximam mais ou menos da cultura digital.

A producdo contemporanea propoe expandir seus limites para além dos espacos
das instituicoes artisticas, mas acaba sendo incorporada por essas mesmas instituicoes,
entrando em museus e em novas modalidades expositivas e de comercializacao.

Esse sistema que se instituiu em torno das necessidades especificas da arte
contemporanea, atualmente tornou-se mainstream. Arte contemporanea certamente é
muito mais abrangente do que aquela que transita pelo mainstream®.

No ambito dessa pesquisa, seguindo a linha de Edward Shanken (2014)¢,
mainstream é o lugar no qual circula, é comercializada, exibida, colecionada e preservada
a arte ja institucionalizada e legitimada pelas principais plataformas expositivas, como
as feiras de arte e bienais, por exemplo. E a que recebe a critica das mais reconhecidas
revistas, e principalmente, é representada por galerias internacionais, vendida nas casas
de leildo e adquirida pelos colecionadores. O mercado rege as regras desse sistema. O
mainstream também pode ser considerado pelo conjunto de instituicdes e agentes que
legitimam as producoes, tornando-se o discurso dominante.

Cabe destacar que muitos artistas e obras atuais circulam pelo sistema da arte
contemporanea, mas esse ndo atende todas as demandas da producdo atual. E o caso

da arte digital, que tem caracteristicas e comportamentos especificos, como veremos a

5Mainstream, livro de Frédéric Martel (2012) traz as seguintes possibilidades, o termo pode ter conotacao positiva,
no sentido de ser uma cultura para todos ou assumir um carater negativo no sentido de ser a cultura hegemoénica.
Para ser mainstream, as industrias da comunicacdo, do cinema, da musica, de um modo geral, da cultura, e pode-se
considerar também, nesse aspecto, o sistema da arte contemporanea - mesmo que o autor ndo se debruce sob esse
tema, mas sim sobre a cultura de mercado — adotam estratégias politicas e do mundo dos negécios para atingir
grandes publicos. Se para Martel “Mainstream é o inverso da contracultura, da subcultura, dos nichos; para muitos é
o contrario de arte” (MARTEL, 2012, p. 20). Percebo que grande parte, ou a maior do que é exposto no sistema da
arte hoje é mainstream, pois estd vinculado a instituicdes e agentes legitimadores, que sdo regidos pelo mercado de
compra e venda de obras.

5Arte Contempordnea e as Midias Digitais: Divisédo Digital ou Discurso Hibrido? (2014), traducdo nossa.
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seguir, pois exigem espacos adequados e uma bagagem teérica e pratica bastante
especifica. Assim como a arte contemporanea, a arte digital, também é plural, hibrida e
envolve uma série de linguagens, técnicas e tecnologias. Mas os conceitos dos dois
mundos (arte contemporanea e digital) parecem divergir, no sentido de que o primeiro
é fundamentado nas teorias e filosofias da linguagem, e o segundo, nas teorias e
filosofias da ciéncia, da tecnologia e de sua complexidade. Se os conceitos, teorias e
praticas sao diferentes, mesmo que a arte digital também seja uma producado
contemporanea, ela requer teorias, métodos, espacos e dindmicas diferenciadas, muito
atreladas a cultura digital e seus novos modelos econémicos.

A problematica que levanto nesta pesquisa partiu da dissertacdo de mestrado’ e
da publicacdo do livro O ‘curto-circuito’ da arte digital no Brasilfonde realizei um
mapeamento em torno da producao em arte digital e constatei que ela pouco circula no
espaco oficial da arte contemporanea em nosso pais e que outras redes de producao,
distribuicdo, consumo e preservacao a sustentam e legitimam. A estas constatacoes
soma-se o artigo de Monica Tavares (2007), que foi uma contribuicdo essencial para o
entendimento de como as estruturas sdao diferenciadas entre o sistema da arte
contemporanea e o da arte digital. Ela coloca o foco no publico, no nivel da producao,
bem como na organizacao em rede, por niveis hierarquizados e interconectados, ja o
consumo é muito mais de contelido do que de vendas de obras e a distribuicao se
beneficia das redes.

No espaco dessa pesquisa de doutorado me propus avancar na reflexao sobre o
modus operandi da arte digital, ao buscar uma abordagem que prioriza reconhecer os
deslocamentos de atores pelas redes, aproximando-se da metodologia de Bruno Latour
(2012) da ANT (Actor-Network-Theory), sigla que também lembra o trabalho de uma
formiga, tentando rastrear conexoes.

Essa proposta se distancia de certo modo das referéncias classicas utilizadas para
elucidar o sistema, campo ou mundo da arte, como Pierre Bourdieu (2007), Howard
Becker (2010), Arthur Danto (2006) e George Dickie (2005), entre outros. Para isso

7 GASPARETTO, Débora Aita. Arte digital e circuito expositivo: um curto em torno do FILE. Dissertacdo (mestrado -
Programa de Pés-Graduacdo em Artes Visuais). Universidade Federal de Santa Maria, RS, 2012.

8 GASPARETTO, D. A. O 'Curto-Circuito' da arte digital no Brasil - livro, e-book e audiobook. Santa Maria: Edicdo da
Autora - Débora Aita Gasparetto, 2014
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considerei a Teoria Geral dos Sistemas, proposta inicialmente por Ludwig Von
Bertalanffy (1968, 1989), do campo da biologia, aprofundada por outros autores de
areas distintas interessados nas redes, nos sistemas e na complexidade, como
Humberto Maturana e Francisco Varella (1980, 1995), FritjofCapra (1995, 1996, 2002),
Bruno Latour (1994, 1997, 2012), Pierre Lévy (1998, 2000), MichioKaku (2012), entre
outros. Mas isso ndo me filia a nenhum deles, apenas permite-me reconhecer as redes e
a importancia da ciéncia e da tecnologia, as quais ndo podem estar desconectadas
quando abordamos a arte digital. A bibliografia adotada é chave para o conceito de “arte
como sistema” (SANTOS, 2004), mas aqui estou utilizando-a para desvendar o sistema
da arte digital, pois Bertalanffy permite-me fazer um isomorfismo e aplicar conceitos,
leis e modelos entre sistemas distintos, por meio de principios universais aplicaveis aos
sistemas em geral.

Acredito que quando diferentes pessoas em distintos lugares questionam
simultaneamente determinadas problematicas, estas precisam ser levadas em
consideracdo. Em 2010, Domenico Quaranta publica o livro Media, New Media e
Postmedia, fruto de sua tese intitulada: The War of Worlds. New Media Art and
Contemporary Art, que posteriormente foi traduzido para o Inglés como Beyond New
Media Art (2013). Edward Shanken faz a mediacdo de um debate entre Peter Weibel e
Nicolas Bourriaud, em 2010, do qual origina o texto publicado no ano seguinte:
ContemporaryArt and New Media: Toward a HybridDiscourse?

Outros fatores contribuiram para que pensasse na existéncia desta rede
“independente”, que simultaneamente tece pontos de conexdao com o sistema da arte
contemporanea vigente, entre eles: as discussdes que ocorreram em 2012, a partir da
publicacdo da edicdo de aniversdrio de 50 anos da revista Artforum, uma das
publicacdes mais conceituadas no dominio da arte contemporanea. O debate é tracado
a partir do texto Digital Divide — Whatever happend to digital art?, de Claire Bishop, no
qual ela tentainserir a arte digital nos discursos do mainstream da arte contemporanea,
no entanto, ela parece desconhecer a bibliografia e os artistas do mundo da arte digital,

recebendo a contestacao de pesquisadores da drea de arte digital.

°BISHOP, Claire. “Digital Divide. Claire Bishop em Contemporary Art and New
Media”, publicado na Artforum, setembro, 2012, http://artforum.com/inprint/issue=201207&id=31944 - Acesso em
19/11/2013.



http://artforum.com/inprint/issue=201207&id=31944
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No contexto brasileiro, uma série de redirecionamentos, tanto de politicas
puUblicas quanto de politicas privadas de incentivos a arte digital enunciam a
problematica que trato na presente pesquisa a exemplo: a intervencdo do Estado de
Sao Paulo no MIS-SP (Museu da Imagem e do Som), em 2011, resultando mudancas de
foco dainstituicdo - da arte digital para o cinema e audiovisual-, optando por exposicoes
que abrangem grandes publicos; o cancelamento do Prémio Sergio Motta de Arte e
Tecnologia'®, bem como o encerramento de uma série de incentivos direcionados a essa
tematica, em 2012; o encerramento da Bienal Emocgdo Art.ficial, do Itad Cultural e do
Rumos especifico a arte e tecnologia, em 2012; o reposicionamento da empresa de
Telefonia Vivo responsavel por manter o Vivo art.mov e outros incentivos a producao,
também em 2012. Sera que havia um modelo fomentado por tais instituicoes e a partir
desses redirecionamentos ele se extingue, integrando-se a arte contemporanea?

Pelo que tenho pesquisado nunca foi suficiente o incentivo a arte digital no pais,
politicas publicas ou privadas ndo deram conta de estabelecer um espaco consistente a
arte digital no pais. Assim as universidades, na medida do possivel abarcaram a funcao
de discutir e disseminar as praticas de arte digital. Mesmo assim, hd uma producao
pulsante. O escasso incentivo e o pouco entendimento sobre afinal o que é a arte digital,
ocasiona a fragilidade de festivais que se mantém com leis de incentivo a cultura.

Ainda em relacdo ao Brasil, a Mostra 3 M de arte digital (2013), em sua 42 edicao,
em Sao Paulo, com curadoria de Gisela Domschke, traz a tona a problematica abordada
nesta tese, buscando pensar, por meio de entrevistas com agentes dos dois mundos
“qual o papel da arte digital em cendrios futuros da arte contemporanea?” No entanto,
a mostra traz video, fotografia, escultura e obras realizadas com a utilizacdo do digital
como ferramenta, entrecruzando estas com raras obras de arte digital enquanto
sistema complexo. Nesse sentido, serd que ainda é valido usar o termo arte digital no
nome da mostra? Arte Contemporanea seria mais coerente?

Os fechamentos, por parte de alguns dos principais fomentadores da arte digital
no pais, que parecem encerrar o ciclo de um modelo especifico, poderiam indicar uma

entrada promissora no mainstreamda arte contemporanea. No entanto, ao acompanhar

10 prémio concedido pelo Instituto Sergio Motta para a producdo em arte e tecnologia, aconteceu a partir do ano
2000, realizando a partir de 2005 edic¢bes bienais. Encerrou em 2011/2012, em sua 92 edi¢do.
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algumas das maiores plataformas expositivas da arte contemporanea no Brasil: Bienal
de Sdo Paulo (2012 e 2014) e Bienal do Mercosul (2011, 2013, 2015) e Bienal de Curitiba
(2013, 2015), exposicoes-chave de arte contemporanea no pais, em nenhuma delas se
abriu algum espaco efetivo para esta producao, bem pelo contrario a participacdo da
arte digital foi praticamente inexistente nestes eventos, exceto pela mostra especifica
de web arte na Bienal de Curitiba de 2013.

Talvez esse fato tenha me permitido lancar um olhar para fora do que ja esta
instituido, procurando aonde essa producdo é, de fato, produzida, distribuida e
consumida. Nesse sentido deparei-me com os festivais de arte digital, que surgem como
levante, para usar uma expressao de Hakim Bey (2010). Isso porque ha certo anarquismo
na organizacao de um modelo de producao, exposicdo, e consumo pautado no acesso e
com movimento constante fora e além do sistema da arte contemporanea, mas também
fora e além da cultura digital. Esse modelo atua no entre, articulando conceitos dos dois
setores. Muitos desses festivais ja tém uma trajetoéria consolidada como o FILE (Festival
Internacional de Linguagem Eletronica) e o Multiplicidade, outros estdo dando os
primeiros passos, alguns se configuram, outros se reconfiguram, mas ha um movimento
nessa rede que aqui pretendo captar.

O cendrio atual da arte digital no Brasil ainda é de pouco incentivo e esta
producao que circula, é consumida e legitimada, ainda as margens do tradicional espaco
da arte contemporanea. Encontra um circuito particular que tem atendido suas
necessidades produtivas, no ambito das universidades e laboratérios; expositivas, no
ambito dos festivais; e de preservacao, com algumas poucas instituicoes, como o FILE e
seu acervo virtual, além do /tad Cultural, que preserva um pequeno, mas representativo
acervo de obras digitais.

Essa tese é composta de mais trés capitulos de desenvolvimento: Capitulo 2 -
Dentro e fora do sistema da arte contempordnea, Capitulo 3 — Arte e cultura digital e
Capitulo 4-As configuracdes do sistema da arte digital no Brasil.

Em Dentro e fora do sistema da arte contempordnea, problematizo a organizacao
de um mundo da arte digital internacional, enfatizando a minha escolha pelo termo
sistema e conduzindo essa andlise por meio da rede que se mantém em conexao, mas

gque assim como a internet, os softwares e hardwares, pode ser instavel. Pareceu-me



22

invidvel trabalhar o campo artistico com foco em Pierre Bourdieu, pois entendo que sua
teoria diz respeito a um periodo histérico em que reina a autonomia do campo e na arte
digital essa autonomia é transposta, pois ha uma rede que ultrapassa o campo da arte e
também da tecnociéncia. A proposta de uma autonomia relacionada a modernidade nao
cabe ao momento atual, por isso ao obter certo distanciamento de autores vinculados
aquele periodo pude me aproximar e compreender outros autores que levam em conta
a ciéncia e a tecnologia, como o biélogo austriaco Ludwig von Bertalanffy e o
antropélogo, sociélogo e filésofo da ciéncia Bruno Latour. No entanto, a pesquisa de
Bourdieu ainda se mostra eficiente para abordar o modelo da arte contemporanea, com
suas instituicoes, agentes e estruturas bastante firmes. A teoria do habitus, de
Bourdieu, também continua vigente e Jean Pierre Changeaux (2013) oferece subsidios
advindos da neurociéncia para comprova-la. Isso leva a crer que o digital provoca uma
mudanca de habitus, pela pervasividade com que se insere no cotidiano e pela cultura
que se origina a partir disso.

Neste capitulo problematizo a presenca e a “nao-presenca” da arte digital no
sistema da arte contemporanea, demonstrando as entradas e saidas, em momentos que
coincidem com o momento da bolha da internet. Final dos anos 1990 e inicio dos anos
2000, relacionado ao superaquecimento do mercado de tecnologia e a estabilidade
econdmica brasileira, que permitia ao mercado investir em inovacoes. Abordo também
o modus operandi da arte digital, com foco na formacdo da rede internacional,
esclarecendo que este é um modelo aberto, que pode ser entendido a partir de termos
que dialogam com a cultura digital e essa nova fase da web, migrando para o 4.0,
assumindo assim, conceitos de pervasividade, interoperabilidade, mobilidade,
convergéncia e instabilidade.

No terceiro capitulo abordo a arte digital e a cultura digital na qual esta imersa,
destacando que a producdo em arte digital dialoga com um novo paradigma que se
estabeleceu a partir das confluéncias entre ciéncia e tecnologia, e, sobretudo, a partir
da entrada dainternet no cotidiano das pessoas. Essa pesquisa também visa demonstrar
que a ciéncia e a tecnologia ndao apenas influenciam os artistas e sao ferramentas na
producao das obras, como sdo pecas-chave para uma reconfiguracdo do préprio sistema

da arte. Escrever uma histéria da arte que considera também a tecnologia é possivel e
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imprescindivel para compreender que em todos os tempos as técnicas e tecnologias
levaram os artistas a “imaginar e inventar futuros possiveis”'" por meio de experiéncias
e inventos que se popularizaram anos depois. A partir de autores como Jeremy Rifkin
(2014) demonstro que a ciéncia e tecnologia atuais ja estao reconfigurando o sistema
econémico, o qual ainda se mantém hibrido com o capitalismo tradicional, mas migra,
cada vez mais para um modelo collaborative commons, algo que analiso nesse capitulo.
Também evidencio como a cultura digital trouxe com ela um novo paradigma pautado
na colaboracdo, no acesso, no compartilhamento e na participacdo, principios que,
concomitantemente, aparecem na arte digital, ao priorizar o acesso em relacdo as obras
em detrimento da sua posse.

No quarto capitulo apresento uma andlise do estado atual da rede da arte digital
no Brasil, ao mesmo tempo em que olho em retrospectiva as configuracdes e
reconfiguracoes ocorridas neste sistema e também da arte de um modo mais amplo.
Aqui o interesse é mostrar a intensidade das conexdes com as quais a arte digital
interopera, evidenciando as problemadticas e oportunidades face ao contexto
internacional. Ainda por meio de um panorama da producao atual, demonstro a conexao
de artistas e obras com outras areas como o cinema, o video, o teatro, a musica, a danca,
a literatura, o design, a robdtica, a biologia, e outras areas vinculadas a cultura digital.

Assim, por meio de uma reflexdo critica sobre os dados coletados, pretendo
comprovar a hipétese da existéncia de um sistema para a arte digital no pais,
contribuindo, ndo para o isolamento dessa producdo, mas para o reconhecimento das
suas especificidades junto ao campo da arte a fim de uma insercao mais efetiva e sélida
também no mainstream da arte contemporanea, e sobretudo, proporcionando um auto
entendimento e uma auto-gestao das necessidades e capacidades da arte digital

brasileira.

1 (SHANKEN, 2013)
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1 DENTRO E FORA DO SISTEMA DA ARTE CONTEMPORANEA

“A maioria da producao artistica que tem lugar no “mundo da New Media Art” ainda tem pouca

ou nenhuma visibilidade no mundo da arte contemporanea” (QUARANTA, 2013, p. 07).

“0O sistema de legitimacdo da arte contemporanea, da arte tradicional, ndo funciona com a
digital” (COUCHOT, 2006) 2.

Ao pesquisar sobre qual é o lugar da arte digital no Brasil deparei-me com uma
escassa insercdo em Bienais, sobretudo a partir da segunda década dos anos 2000.
Percebi que sdo raras as publicacoes de arte contemporanea que trazem artistas, obras
ou conceitos da arte digital. Quando essas bibliografias mais tradicionais abordam as
influéncias do digital é para reforcar os préprios valores do sistema da arte
contemporanea e dizer que a internet’® expande sua atuacdo, oportunizando a
emergéncia de Bienais, feiras e a insercdo de outros agentes, a partir da globalizacao.
Contudo, os agentes que conhecem as especificidades tedricas e praticas da arte digital
ddo conta de produzir livros especificos que atendem as suas demandas, esses,
normalmente tém formacdo em dreas afins a arte, como a comunicacao social, o design,
a arquitetura, a ciéncia da computacdo, entre outras. Tais publicacdes circulam

amplamente junto a um publico especializado.

2 Em entrevista a Folha de Sao Paulo. Disponivel em: www1.folha.uol.com.br/fsp/ilustrad/fq1807200607.html —
acesso em 08/04/2016

13 Nos anos 1960 Ted Nelson cria o conceito de hipertexto em seu projeto Xanadu, o qual seria uma biblioteca
universal. Antes de Ted Nelson, o belga Paul Otlet, em 1933 ja apresenta a ideia de uma organiza¢cdo em rede com a
“cidade mundial”, em que um livro seria televisionado, e deveria compartilhar som, imagem e texto com o mundo. E
mais tarde, em 1945, Vannevar Bush idealizava o projeto Memex (Meméria Estendida), um antecessor do
computador. Em 1969 é criada, nos Estados Unidos, a ARPANET, projeto militar que antecede a internet. Mas é nos
anos 1980 que temos a concretiza¢do dessas ideias com o britdnico Tim Berners-Lee que consegue criar um sistema
para facilitar o compartilhamento de informagdes, o Enquire. Suas pesquisas sdo aprofundadas e em 1991 originam
a Wide World Web (WWW). Ha duas vertentes que confluem no desenvolvimento e no aprimoramento da
hipermidia: a entrada da internet no cotidiano das pessoas com a popularizacdo dos computadores e a producdo
hipermidia/multimidia para CD-ROM, que desenvolveu a capacidade de producao gréfica dos softwares. Em relagao
a web arte é importante mencionar que é apenas umas das produgdes artisticas desenvolvidas na internet. Outros
termos incluem net.art, net arte, arte online, termos que guardam diferencas entre si, algo que é esclarescido por
Andreas Brogger em “Net Art, Web Art, Online Art, net.art”", em On Off, dezembro de 2000. Disponivel em
http://www.afsnitp.dk/onoff/Texts/broggernetart,we.html — acesso em 28/10/2011

14 Um exemplo dessas bibliografias é Fleck (2014) que tem a pretensdo de discorrer sobre o sistema da arte no
século XXI e ndo inclui a arte digital.
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Enquanto had um déficit na graduacdo dos artistas visuais'®>, em relacdo a arte-
ciéncia-tecnologia pela falta de cadeiras obrigatérias nessa area, o que impacta na
formacao basica, existem linhas de pesquisa especificas na pds-graduacao brasileira’®,
ocasionando dissertacoes e teses, bem como a formacado de equipes interdisciplinares
com foco na producdo/exposicdo. Assim, muitos eventos nascem no ambito das
universidades. Para além das instituicoes de ensino superior existem os movimentos
vinculados as areas da musica, literatura, danca, teatro, design, arquitetura, entre
outras, no ambito mais amplo da cultura digital, que abrem um importante espaco,
tanto na producao, quanto na exposicao, favorecendo o acesso.

Poucas, galerias ja incluem artistas digitais em seu catilogo, mas as vendas de
suas obras ainda sdo uma utopia. As colecdbes museais ainda ndo se abriram para a
producdo digital, pois sdo raras as obras que conseguem se inserir nos acervos das
instituicoes brasileiras. H4 uma especificidade também na sua manutencdo e
preservacdo, desse modo a formacdo de uma rede especializada garante, por exemplo,
que o /tad Cultural constitua um acervo na forma de softwares. Entretanto, quando as
redes se rompem, como fica a manutencdo desse esforco? Durante um periodo de
autoafirmacao da arte digital no Brasil, relativo ao final dos anos 1990 e a primeira
década dos anos 2000, instituicoes privadas como o /tau Cultural contribuiram para a
formacdo e um campo especifico, como demonstrei na introducao, algo que se dissolve
a partir dos primeiros anos da década seguinte. No entanto, ha algo intrinseco a
producado: sua articulacdo em redes interoperdveis, méveis, convergentes e pervasivas,
porém instaveis. Isso da conta de que a producao nao fique atrelada apenas a maré dos
incentivos, continuando a articular-se por outras vias, como veremos no Capitulo 4.

Ao identificar redes distintas de agentes, teorias, prdticas, instituicoes e
eventos, problematizo se a arte digital constitui um sistema paralelo em relacdo ao da
arte contemporanea. Para tentar compreender essas relagoes tdo complexas entre a
arte digital e a arte contemporanes, realizei uma organizacdo de entrevistas intitulada

Arte-ciéncia-tecnologia: o sistema da arte em perspectiva (2014), que contempla 34

1> Posso dizer isso pela minha vivéncia em algumas dessas institui¢des, como a UFSM, onde fiz o Mestrado e a
UFRGS, o Doutorado. Ainda a partir das pesquisas que realizei para a publicagdo “O curto-circuito da arte digital no
Brasil” (2014).

16 Entre esses programas destaca-se as universidades UNB, UFG, UMG, USP, UNESP, UFSM, UFRJ, UFBA entre
outras.
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entrevistas, com 29 brasileiros e 05 internacionais, incluindo artistas, historiadores da
arte, curadores e pesquisadores. Essa publicacdo evidenciou a problematica, as vezes,
velada, outras aparentemente resolvida, da insercdo da arte digital no espaco ja
instituido da arte. As constatacoes, experiéncias e percepcoes distintas contribuiram
para a organizacdo da atual pesquisa. Ainda motivaram a palestra “Arte
contempordnea e arte digital: oposicdo ou integracdo?”, de Lucia Santaella'’, na PUC-SP
em 2015 e algumas conclusdes da tese de Franciele Filipini dos Santos (2014)'8,
Santaella traz uma fala que vai contra a oposicdo entre arte digital e arte
contemporanea, por pensar em uma ecologia pluralista das midias e da arte, mas
reconhece um circuito de legitimacao diferenciado, que exige novas posturas criticas
de tedricos e historiadores da arte, com foco no que ela entende como péds-digital.
Também Santos ndo vé oposicoes, mas trabalhando especificamente a questdo da
curadoria em exposicoes de arte digital, detecta que ainda existem resisténcias e que
a arte digital precisa ser incorporada a partir do que é genuino de sua producdo, nesse
ponto contribui para inserir as exposicoes, artistas e obras que aborda na
historiografia da arte contemporanea.

E importante mencionar que também ndo vejo oposicdes binarias entre arte
digital e arte contemporanea, mas percebo movimentos de agentes, teorias e praticas
que atuam em uma rede distinta, mas complexa que se conecta com as redes da arte
contemporanea. Nao posso considerar toda a producdo artistica atual como
contemporanea, boicotando uma producdo que hd mais de 60 anos vem sendo
afirmada como digital, computacional ou tecnolégica. Mesmo que o digital esteja
penetrando todos os setores e também o sistema da arte e as producoes artisticas, na
pratica os dados que tenho coletado em relacao as exposicoes e ao mercado, deixam
evidente que as conexoes ainda precisam ser melhor trabalhadas, pois sdao muito
superficiais. Isso demonstra a pertinéncia do tema e a importancia em aborda-lo.

Internacionalmente, autores tratam da existéncia de um mundo da new media

art, autbnomo ao mundo da arte contemporanea. Eles embasam a hip6tese de minha

7.0 resumo da palestra esta disponivel em:

http://www.pucsp.br/sites/default/files/img/aci/i seminario de critica - final.pdf e o video de sua fala em:
https://www.youtube.com/watch?v=a711DGMcZKS8 - Acesso em 03/04/2016.

18 SANTOS, Franciele Filipini. A contribuicdo de exposicdes de arte, ciéncia e tecnologia (ACT) a partir de 1968 para
a historiografia da arte contemporanea. Tese (Doutorado em Artes), UNB/Brasilia, 2015.



http://www.pucsp.br/sites/default/files/img/aci/i_seminario_de_critica_-_final.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=a7I1DGMcZK8
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tese, mas mostram caminhos diferentes do que eu aponto com foco no contexto
brasileiro. Assim, nesse capitulo discorro sobre as posicoes tomadas pelos autores,
sobre o atual status do(s) sistema(s) da arte na atualidade e aponto as minhas
propostas para pensar um modelo complexo, justificdvel entre entradas e saidas pelos
dois modelos e com uma articulacdo em rede, focada no acesso. Parto de cinco
conceitos para pensar nesse modelo da arte digital: mobilidade, convergéncia,
interoperabilidade, pervasividade e instabilidade, conceitos esses que dialogam com

a cultura digital e com um modelo econémico ascendente, o collaborative commons.
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2.1 TEORIAS QUE CONSPIRAM PARA UM MUNDO DA NEW MEDIA ART

Como mencionado tenho analisado que a arte digital tem seus préprios
agentes, conceitos, teorias, instituicoes e instancias de legitimacao.
Internacionalmente, hd a identificacido de um mundo da new media art™. A
manutencdo desse mundo se justifica na medida em que se deve reconhecer algumas
especificidades da arte digital para garantir uma insercdo mais adequada também no
mundo da arte contempordnea, sem que se percam aspectos essenciais. Esse
posicionamento ganha mais forca nas pesquisas do curador italiano Domenico
Quaranta?® (2010; 2013) e do historiador da arte norte-americano Edward Shanken?'
(2009; 2011; 2014). Esses também estdao em conexdo com as publicagcdes do russo Lev
Manovich?? (1996), da norte-americana Christiane Paul??® (2006; 2008), do francés
Edmond Couchot?* (2006), da australiana Julianne Pierce?® (2005), bem como da
americana Beryl Graham?® e da canadense Sarah Cook?’ (2010), entre outros autores
que afirmam a existéncia de um mundo originado para atender as demandas da arte
digital. A partir deles, explano um breve panorama internacional do mundo da arte
digital, para na sequéncia demonstrar o atual status do(s) sistema(s) da arte na

atualidade.

19 Utilizarei o termo new media art como sinénimo de arte digital, mesmo reconhecendo suas especificidades. New
media art engloba a arte digital e as demais producdes que envolvem as tecnologias como ferramenta e como
midia. Internacionalmente, esse é o termo que tem se sobressaido. Mas, no Brasil, por uma estratégia de insercao
politica, escolhi utilizar arte digital, conforme expliquei na introducao.

20 Historiador da Arte. Um dos fundadores do Link Center for the Arts of the Information Age. Curador da Expanded
Box — ARCO Madrid 2009 e 2010, entre outras. Professor na Academia de Belas Artes de Brera, em Mildo, na
Academia de Belas Artes Santa Giulia, na Brescia e na Academia de Belas Artes de Carrara. Autor do livro Media,
New Media e Postmedia (2010), traduzido em 2013 para o inglés como Beyond New Media Art.

21 Historiador da arte com foco em arte, ciéncia e tecnologia. Atualmente é professor associado na Rhode Island
School of Design. Autor do livro Art Electronic Media (2009), traduzido para varios idiomas. Foi editor e escreveu a
introducdo de Telematic Embrace: Visionary Theories of Art Technology and Consciousness (2003), de Roy Ascott.
22 professor no Programa de Doutorado em Ciéncia da Computacdo no The Graduate Center, CUNY. Critico de
cinema e estudioso das novas midias. Conduz um grupo de estudos de softwares. Tem vdrios livros publicados na
area de Novas midias, Estudo do Software e arte digital.

23 Professora de Media Studies na The New School, em Nova York. Curadora adjunta de New Media Art do Whitney
Museum. Autora do livro Digital Art (2003), traduzido para o Portugués, organizadora do livro New Media in the
White Cube and Beyond (2008), entre outros.

24 Artista digital francés com varios livros publicados na area, entre eles A tecnologia na arte: da fotografia a
realidade virtual, traduzido por Sandra Rey para o Portugués, publicado pela UFRGS.

25 Artista digital, critica de arte, escritora e curadora. Foi diretora executiva da Australian Network for Art and
Technology (ANAT) e produtora executiva do Blast Theory, na Inglaterra.

26 professora na faculdade de Arts, Design and Media da Universidade de Sunderland. Co-fundadora e editora do
CRUMB - Curatorial Resource for Upstart Media Bliss.

27 Curadora e escritora. Co-fundadora e editora do CRUMB - Curatorial Resource for Upstart Media Bliss.
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Em 1996, Lev Manovich lanca um texto intitulado The Death of Computer Art,
publicado no Rhizome?é, tocando exatamente na problematica que aqui compartilho.
Nesse texto, ele afirma que provavelmente ndo aconte¢a uma convergéncia entre o
que ele chama de Duchamp-Land, fazendo uma analogia deste mundo com a
“Disneylandia” - essa terra é entendida como o mundo da arte, com seus museus,
galerias e revistas - e a Turing-Land, referindo-se ao mundo das artes por computador.
Suas ideias sobre as duas “terras” trazem grandes oposi¢cdes: enquanto os inspirados
por Duchamp tem como caracteristicas a ironia, a autorreferencialidade, o conteudo,
o complicado; os influenciados por Alan Turing trabalham orientados pelas novas
tecnologias, ndo tem na ironia o seu ponto alto, mas na seriedade com que usam as
tecnologias, priorizando a simplicidade. No encerramento de seu texto ele afirma: “A
convergéncia nao vai acontecer”, sobretudo, porque a Duchamp-Land quer arte e nao
pesquisas sobre as possibilidades estéticas geradas pelas novas midias.

Mas serd que 20 anos depois dessa colocacdo de Manovich ainda faz sentido
pensar em mundos separados? Se, inicialmente, os computadores eram grandes
maquinas e ficavam nas universidades, no ambito militar e em algumas empresas, o
que diminuia o acesso dos artistas a essas maquinas, atualmente é impossivel pensar
a arte contemporanea sem algum tipo de influéncia direta das tecnologias, sobretudo
da rede e dos computadores.

Incialmente, reconheco que a arte contemporanea é um conjunto complexo de
producoes artisticas, as quais podem se envolver com qualquer suporte, midia,
técnica, ferramenta ou tecnologia. A arte sempre se aproximou das tecnologias
disponiveis no seu tempo e quando essas tecnologias ainda ndo existiam, os proprios
artistas davam um jeito de desenvolvé-las. Qualquer gesto, acdo ou intencao pode ser
reconhecida como arte contemporanea, se estiver conectado a rede que suporta essas
producoes artisticas, ou seja, o sistema da arte contemporanea.

A arte digital é também arte contemporanea, por ser uma arte desse tempo
atual, porém a rede artistica pela qual circula ganha outros contornos, como veremos,

obtendo visibilidade e legitimacao, na maior parte das vezes, fora do sistema da arte

28 Disponivel em http://rhizome.org/community/41703/- 09/04/2016
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contemporanea, em um espaco conceitual, tedrico e pratico destinado a atender suas
demandas, muito mais amplo e com convencgodes e critérios distintos.

De um modo geral, a arte contempordanea, que circula pelos espacos
institucionalizados da arte, faz uso do computador enquanto ferramenta ou midia. Por
exemplo, os artistas recorrem as cameras digitais para fazer videos ou fotografias, aos
graficos computacionais para executar obras que se materializam no espaco
expositivo como esculturas, mas essa abordagem difere daquela de artistas que
procuram investigar o potencial estético do computador relacionando conhecimentos
transdisciplinares e chamando a maquina para criar, produzir em conjunto. Mas mesmo
quando ha uma hibridez poética entre o uso do computador como ferramenta, midia
ou sistema, os conceitos utilizados pelos artistas de ambos os mundos tém referéncias
distintas e as redes pelos quais circulam nem sempre sao as mesmas.

Artistas tecnocientistas ndo apenas utilizam os softwares e as ferramentas
existentes, eles criam e recriam novos softwares e hardwares para dar vida as suas
ideias. Para produzir arte digital os artistas precisam decifrar esse léxico de linguagens
computacionais. Nesse caso, o uso do computador na arte digital ocorre como sistema
complexo. Nara Cristina Santos (2004) toma como base as pesquisas de Maturana e
Varela para discorrer sobre a arte como sistema?®, a partir da autopoiese. Apoiando-
se em Varela, defende a arte digital a partir de um experienciar do publico como acao

incorporada. Assim:

N3do ha como analisar um trabalho em arte e tecnologia sendo no seio de seu
acontecer e de seu autogerar-se, ou seja, a partir do seu interior, participando
de seu processo de existéncia. Ndo hd um observador, fora desse processo, que
possa falar dele com propriedade, sendo numa acdo incorporada. (SANTOS,
2004, p. 175)

Tais artistas, em grande parte, estdao pautados no que Alan Kay, o pai da
Interface Grafica de Usudrio dizia: “A melhor maneira de predizer o futuro é inventa-
lo”. Entretanto, eles sabem que sozinhos ndo teriam a mesma eficacia que tém quando
articulados nas equipes interdisciplinares que dao vida aos seus inventos, tanto nas

equipes, quanto na sua prépria formacao interdisciplinar.

29 A arte como sistema é diferente do sistema da arte. No caso da presente pesquisa considero o sistema da arte a
partir da arte digital, que é na sua esséncia a arte como sistema que Santos defende.
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Observei que ha uma expressiva diferenca entre os modelos que estou
abordando, sobretudo nos aparatos conceituais utilizados pelos artistas, embora no
meu ponto de vista isso ndo impeca alguns artistas de cruzarem as fronteiras.
Normalmente, as bibliografias de arte digital e de arte contemporanea ndao convergem
e, na pratica, existem orientacdes distintas do uso das tecnologias. Com isto ndo
pretendo fazer um discurso tecnoldgico, apenas levando em consideracdo o digital
que acompanha o termo arte, mas reconhecer que tal fato proporciona outra légica,
que cria novos padroes de reconhecimento e novas articulagdes. Quando Christiane
Paul lembra-nos que “é tudo sobre tecnologia” (PAUL, 2008, p. 67), ela faz a mesma
analogia usada quando se trata de pintura ou qualquer outra producao artistica, pois
as producoes sao indissociaveis de sua materialidade.

Como esclarecem Cook e Graham a new media art demanda uma identificacdo
sobre os comportamentos que sdo particulares das midias. Elas acreditam que ainda
hd um problema de traducdo entre new media art e arte contemporanea. Podemos
perceber que esses comportamentos afetam os modos de producado, distribuicdo,
reproducdo, consumo e preservacdo dessas obras digitais, o que incide diretamente
no modelo operacional do sistema que gere a producdo. Desse modo, percebo que
para os agentes e instancias legitimadoras da arte contemporanea que nao acessam
os comportamentos que as obras digitais podem assumir, a producao em arte digital
nao é compreendida, assim como uma lingua que ndo dominamos. Estudar esses
comportamentos significa recorrer as referéncias que se apoiam também nas areas da
computacdo, do design de interfaces, da robética, da fisica, da engenharia reversa, da
automacao, da cibernética, dos games. Tais comportamentos incluem interatividade,
virtualidade, imersdao, tempo real, computabilidade, conectividade, inteligéncia
artificial, complexidade, variabilidade, colaboracao, autonomia, entre outros. Cada um
desses comportamentos traz com eles uma série de desafios aos modelos expositivos.
Quando ocorre um evento de arte digital é necessario se adaptar aos fios, cabos,
equipamentos, assim como aos espacos de convivéncia entre obras invasivas, cujo
som, projecao de imagens e gadgets invadem constantemente as obras vizinhas. Os
desafios também sdo estendidos aos curadores, aos criticos, aos galeristas, as

instituicoes e ao publico que, por vezes, ndo sabem como interagir com a obra e,



32

portanto, ndo a compreendem. Muitas das obras digitais precisam de orientacdes em
termos de interacdo, instrucdes como pule, grite, digite algo podem guiar o publico a
interagir. J& em relacdo ao publico especializado em arte, o guia tem que vir
acompanhado de conceitos que dizem respeito as interfaces e ao universo poético das
obras. Esses guias funcionam como tradutores, e essa traducdo traz consigo nao
apenas reconhecer o universo conceitual e técnico/tecnolégico da obra e seus
comportamentos, mas, sobretudo interagir variadas vezes com a mesma, em
montagens expograficas diferenciadas e ter com isso a impressdao de que ha sempre
mais a desvendar.

Quando interagimos com uma obra como Prosthetic Head (2003), do australiano
Sterlac (Figura 01), podemos perceber que o artista estd ao lado de outros inventores
sonhando e realizando o futuro. No espago expositivo encontramos uma projecao que
contém uma cabeca, a simulacdo em 3D da cabeca de Sterlac, e um teclado,
convidando o publico a interagir.

A obra inclui comportamentos de inteligéncia artificial e abarca conceitos e
praticas que foram desenvolvidos por Alan Turing, a partir de meados dos anos 1930,
em inteligéncia artificial. Também traz a referéncia ao mecanismo de A.L.ICE.
(Artificial Linguistic Internet Computer Entity)*°, uma linguagem de programacdo que

busca simular a conversacao humana, em chats, criada por Richard S. Wallace.

30 Qutras informacgdes em: http://alice.pandorabots.com/ - Acesso em 19/03/2016
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Figura 01 - Fotografia do dispositivo que continha os dados sobre a obra de Sterlace o
modo de interagir com ela, algo bastante relevante para uma exposicdo de arte digital.

Fonte: registro realizado pela autora durante a Emocao Art.ficial 5.0, no Itad Cultural (2010)

Entre os comportamentos ainda podemos destacar a interatividade, pois a obra
s6 acontece quando o publico digita perguntas ou palavras, em inglés. Também a
variabilidade é um comportamento presente nesta obra, porque apds a pergunta ser
digitada, o sistema consulta o banco de dados, escolhendo as combinacdes mais
adequadas. Fiz uma pergunta bastante simples: Que dia é hoje? Ele respondeu, sem
titubiar, a data correta, nos idos de 2010. Assim, no repertério de uma mostra escolher
essa obra em que o artista se coloca como sistema artificial e recorre a inteligéncia das
conexoes cibernéticas, diz respeito a buscar esses conceitos de inteligéncia artificial e
relaciona-los com outras poéticas e autonomias cibernéticas, algo que o Itau Cultural
fez na Bienal Emocao Art.ficial 5.0, por exemplo.

Os comportamentos que a arte digital assume se originam de sua relacdo
intrinseca com a tecnociéncia, desencadeando outros aparatos teéricos, conceituais,

técnicos e expositivos, os quais exigem agentes aptos para lidar com eles. Por isso,
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acredito que a arte digital ndo deve ser classificada apenas como mais uma linguagem
dentro do guarda-chuva da arte contemporanea. Como defende Domenico Quaranta,
ndo é uma categoria artistica ou um género estético, ndao € um movimento artistico,
nem mesmo uma vanguarda, dentro da arte contemporanea. A New Media Art
constitui um mundo auténomo, do ponto de vista sociolégico de Becker, “(...) a
expressdao NMA descreve a arte que vem a ser produzida, discutida, criticada e
consumida no interior de um ‘mundo da arte’ especifico, que chamaremos ‘mundo da
NMA™ (QUARANTA, 2010, p. 21).

Mesmo que no decorrer da pesquisa Quaranta evidencie que este mundo se
envolve com outros mundos, ainda pautado em Howard Becker, enfatizo que até
mesmo Pierre Bourdieu (2007) utilizava com cuidado a palavra “autébnomo”,
defendendo que um campo é “relativamente autbnomo”, pois estd em maior ou menor
grau de relacdo com outros campos. Pensando nas interligacoes da arte
contemporanea com outros campos, com espacos urbanos, comunicacionais, e até
mesmo de participacao social o cuidado é redobrado. Todavia, mesmo com essa “pos-
autonomia”, as redes que compoem os dois mundos sao distintas.

Quando entrevistei Quaranta, em 2013, perguntei se ele acreditava que o
mundo da New Media Art poderia se constituir enquanto sistema, sob uma estrutura
diferenciada de producao-distribuicdo-consumo, sua resposta parece confirmar o que

tenho defendido:

Creio que um sistema para a New Media Art ja existe e é também muito sélido.
Espero sinceramente que este sistema resista, e que seja possivel se reforcar
tanto em termos institucionais, quanto de identidade. Seu desaparecimento
seria um dano estrondoso, que tornaria impossivel centenas de projetos que
estdo além dos limites da producdo e ideologia dos outros mundos da arte, mas
é importante que existam para o desenvolvimento do nosso tecido cultural
(QUARANTA In: GASPARETTO, 2014, 295).

Na mesma entrevista ele afirma que apos trés anos da publicacdo do livro
Media, New Media e PostMedia ndo houve mudancas efetivas na relacdo entre os dois
mundos. Ele cita alguns cortes no financiamento a producao digital na Europa, mas
especifica que estes se devem a um fator maior, ou seja, o contexto econémico que

afeta os paises europeus, fazendo com que os agentes tenham que optar por
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inserirem-se ou nas industrias criativas ou no sistema da arte contemporanea. De
outro lado ele aponta uma tentativa de abertura para didlogos entre os dois mundos,
citando inclusive o artigo da Claire Bishop publicado pela Artforum?’, que pelo menos
tentou tocar no assunto, - mesmo que a comunidade da arte digital tenha criticado sua
abordagem totalmente incoerente - bem como algumas raras mostras em espacos
legitimadores da arte contemporanea. Todavia, levamos em consideracao as

seguintes colocacoes:

(...) nem toda a producdo em New Media Art estd pronta para dar este salto
quantico para um universo paralelo, para um universo discursivo mais aberto e
um sistema produtivo e de distribuicdo completamente diferente daquele no
qual se desenvolve (QUARANTA, 2010, p. 148-149)

Entendo que grande parte das obras digitais ainda tém problemas basicos
quanto a sua manutencado, inclusive durante uma mostra em um espaco expositivo,
nao sao raras as obras que deixam de funcionar durante algum periodo da mostra.
Muitas obras sdo de carater experimental, estdo em processo e exigem atualizacdo
constante. Isso certamente, ocasiona um mal-estar perante alguns publicos,
sobretudo aqueles internos, da arte contemporanea, enquanto isso ja é considerado
usual no meio da arte digital.

Em relacdo ao mercado, os artistas digitais ndo estao preparados para o salto
quantico que envolve adentrar em um modelo de compra e venda. Na sua grande
maioria, estdo mais preocupados com o fazer e o compartilhar do que com o
comercializar. Artistas mais experientes, conseguem fazer outras versdes da obra
digital, comercializando, por exemplo, as impressoes geradas pelos dispositivos
computacionais, como a DAM Gallery 3*demonstra em seu acervo, com obras de
Manfred Mohr, entre outros artistas.

Para Quaranta, que fez curadorias envolvendo arte digital na Expanded Box da
ARCO, em Madrid, em 2009 e 2010, o ideal é que os artistas produzam mais de uma
versao da mesma peca o que pode oportunizar sua circulacdo pelos dois mundos.

Penso que a arte digital deve seguir em busca de um modelo econémico que a conecte

31 Texto comentado na introducdo da presente pesquisa.
32 http://www.dam-gallery.de/



http://www.dam-gallery.de/

36

com a sua era, sem insercoes forcadas, pois, grande parte das vezes, fazer obras
digitais para que se insiram no mundo da arte contemporanea, significa abrir mao dos
conceitos do mundo da arte digital.

Curadorias de arte digital em espacos institucionalizados da arte
contemporanea podem ter ocasionado “aproximacoes malfeitas” nos anos 1990,
quando a arte digital ganhou maior repercussao, no mainstream. Talvez essas sejam as
principais razoes para uma segregacao entre as producdes. Quaranta (2010, 2012),
culpa os curadores por inserirem “engenhocas” em espacos que ainda ndo estavam
prontos para recebé-las, de um ponto de vista conceitual, ele refere-se a essas
tentativas frustradas de aproximacdo como uma “danca boho”33.

Assumo o mesmo ponto de vista de Quaranta, Cook e Graham, quando
enfatizam que os curadores devem ser bons em traducdo para conseguir de fato
aproximar os dois mundos conceituais distintos: arte digital e arte contemporanea. Os
curadores devem ser “biculturais”, vivenciando os conceitos e teorias dos dois
mundos. Aos especializados em arte digital' indicam doses de histéria da arte e aos
tradicionais historiadores, uma “alfabetizacdo” em arte digital.

As distancias entre os dois mundos também sdo anunciadas por Christine Paul
(2006):

Neste momento a new media art esta longe de ser integrada no mundo da arte
e no mercado da arte e existe em varios contextos. No entanto, a existéncia
distribuida deste tipo de arte ndo é simplesmente pelo fato de ter sido
registrada apenas recentemente no radar do mundo da arte: new media art é,
por natureza, profundamente entrelacada com as formas e estruturas da nossa
sociedade da informacdo - as redes e os modelos colaborativos que estdo
criando novas formas de producdo cultural e moldam profundamente o clima
cultural de hoje. New media art sempre transcende os limites do museu e galeria
e cria novos espacos para a arte (PAUL, 2006b, p. 10, traducdo nossa)*.

33 Essa danca é uma referéncia que Quaranta faz a Tom Wolfe (1975), que descreve ironicamente o ritual bizarro de
acasalamento entre os movimentos de vanguarda e o mundo da arte, em uma “Danca Boho”, naquele momento o
artista revela o que é feito dentro do seu circulo, os ismos e isso é aproveitado pelo mundo institucionalizado que
trabalha com os conceitos que consegue absorver desses ismos, mas de fato ndo acasala com eles.

34 At this point in time, new media art is far from integrated into the art

world and art market and exists in multiple contexts. However, the distributed existence

of this art form is due not simply to the fact that it has only recently registered on the

radar of the art world: new media art is, by nature, deeply interwoven with the forms and

structures of our information society—the networks and collaborative models that are creating new forms of
cultural production and profoundly shape today's cultural climate. New media art will always transcend the
boundaries of the museum and gallery and create new spaces for art.
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Outro pensamento importante de Paul para o contexto dessa pesquisa, é
afirmar a existéncia de um sistema, assim como o fato de ele ser fundamental para a
producdo em arte-ciéncia-tecnologia: “(...) se a nova artemidia encontrar seu lugar no
mundo da arte por meio de um sistema de apoio que acomode suas necessidades, ela
expandird a nocao daquilo que a arte é e pode ser” (PAUL In: DOMINGUES, 2009, p.
365). Ou seja, a partir do momento em que as necessidades e especificidades da
producdo sdo reconhecidas e respeitadas, ha uma ampliacdo das possibilidades de
trabalhar com ela, pelo aprofundamento em relacdo ao seu aparato conceitual e
técnico. Essa expansao pode ocasionar didlogos com outras linguagens que ja estao
acomodadas nos espacos da arte contemporanea. Ao mesmo tempo pode ampliar as
conexoes para outros circuitos, que tém ligacao direta com a arte, mas que ndo estdo
diretamente em contato com o mainstream. Infelizmente, por enquanto, esse lugar
junto 3 arte contempordnea ainda é utépico, mas se for conquistado, certamente
favorecerd conexdes muito interessantes com a histéria da arte. Em contrapartida ha
um circuito bastante dindmico acolhendo a arte digital, com centros de arte e midia,
laboratérios, festivais, feiras e eventos especializados.

Algumas feiras de arte contempordanea tém explorado a tematica da arte
digital, afinal é a rara insercdo dessa producao no mercado oficial de compra e venda
que contribui para o maior distanciamento entre estes mundos, e se é o mercado que
rege o modelo da arte contemporanea, nada mais natural que as conversas comecem
por ai. Entre as discussoes: estratégias de preservacao, tdticas de colecionismo e
consumo.

Em 2010 a Art Basel foi palco de uma discussao entre Nicolas Bourriaud, Peter
Weibel e Michael Joaquin Grey, mediados por Edward Shanken3>. O detalhe que
surpreende Shanken é o fato de que o "homem mais poderoso” do mundo da New
Media Art, Peter Weibel, e um dos curadores mais influentes do mundo da arte
contemporanea, na época, Nicolas Bourriaud, jamais haviam se cruzado.

E exatamente na articulacio de novos espacos e agentes distintos que a
producao se desenvolve, é aqui que visualizo o potencial do sistema da arte digital.

Afinal é produtivo e imprescindivel manter as especificidades deste modelo, assim

35 O debate estd disponivel em: http://www.artbaselvod.ch/videos/salon201006192.m4v - acesso em 28/04/2013
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como é indispensavel ativar outras possibilidades, como o mercado, mas o mercado
pode estar em sintonia com as possibilidades abertas pelo digital, como veremos a
sequir.

O ZKM é um exemplo eficaz de como conservar esses dois mundos, pois mantém
um museu de arte digital ao lado de um museu de arte contemporanea, cultivando as
especificidades de ambos e estudando aproximacoes. Também é notdvel que Peter
Weibel, seu diretor, participa de vérias discussoes em feiras de arte contemporanea,
pelo papel que conquistou no mundo institucionalizado da arte digital. Mas também é
atuante na Unpainted®®, uma feira especifica de Media Art e Arte Digital, que
aconteceu em 2014, em Munique, sob direcdo de Annette Doms. Essa feira teve,
conforme dados disponiveis no site, um publico de mais de 6.000 pessoas. Nao
encontrei galerias brasileiras, nem mesmo artistas, embora seja uma feira
internacional. Talvez porque a maior parte das galerias que circularam por (4 fossem
especializadas?®’ e no Brasil ainda ndo temos nenhuma galeria especializada em arte
digital. Em 2016, a Unpainted aconteceu em Munique, em fevereiro, com o Lab 3.0e a
terceira edicao estd prevista para abril de 2017, ganhando a consultoria, desde 2016,
de Domenico Quaranta.

E curioso o fato de que esta feira ndo é promovida pelos tradicionais agentes
da arte contemporanea, e sim por aqueles que tém histérico na arte digital, como sua
diretora Annette Doms. Entre os palestrantes, no espaco Unpainted Talk: Peter
Weibel, chamado também para a curadoria da exposicdo e ainda, Wolf Lieser,
responsavel pela Dam Galery, na Alemanha, galeria pioneira especializada em
comercializar arte digital, entre outros. Sem duvida, nasce mais uma instituicao
legitimadora para o mainstream da arte digital.

Ja a feira Variation, que realizard a terceira edicdo em outubro de 2016, em
Paris, contard com a presenca de Eduardo Kac. Aqui os personagens desse mundo da
arte digital comecam a se repetir, constituindo também um mainstream préprio.

Entram para esse espaco jd consolidado os artistas que tém uma trajetéria

36 Unpainted Art Fair. Disponivel em: http://www.unpainted.net/ - Acesso em 09/04/2016

37 Confira as galerias participantes nesse link http://www.unpainted.net/en/the-fair/#news - Acesso em
09/04/2016, mas entre essas estdo algumas das mais proeminentes do mundo da arte digital como a Xpo Gallery,
de Paris, a Transfer e a Bittsform, de Nova York, a Dam Gallery, de Berlin e Frankfurt, entre outras



http://www.unpainted.net/en/the-fair/#news
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representativa em relacdo a arte digital, mas também jovens artistas que produzem
obras com o potencial de serem comercializadas, nesse mercado o experimentalismo
também ndo entra. Ou seja, obras que ndo tém um acabamento adequado, ou que ndo
conseguem oferecer manutencdo adequada, ndo entram nesse mercado. Esse
mainstream da arte digital é ditado pela critica, pelos estudos e pelas exposicoes por
onde circulam praticamente as mesmas pessoas, mas ele ndo é fechado em suas
proprias convencoes conforme também identifica Shanken (2014). Exatamente como
nos outros sistemas que também tém um mainstream, como arte contemporanesa,
cinema, teatro, danca.

Esse autor aponta duas situacoes especificas que contribuem para
compreendermos as distancias e aproximacoes entre o mundo da arte contemporanea
e da New Media Art. o debate que coordenou na Art Basel 2010 e do livro Media, New
Media e PostMedia, enfatizando sua discordancia com Quaranta em relacdo a condicao
postmedia, o que abordarei a seguir. Mas o que nos interessa é que Shanken
reconhece aimportancia de manter as especificidades, pois desde os anos 1990 a New
Media Art ja tem suas proprias instituicoes. J4 ganhou prestigio na academia, por meio
de programas de pdés-graduacdo, algo bastante forte no modelo norte-americano, e
esta producao traz contribuicoes para o mundo da arte contemporanea ao contestar
criticamente seu status quo.

Penso que desafiar o que estd posto seja uma das principais contribuicoes da
arte digital para repensar o seu préprio sistema e o sistema da arte como um todo,
isso pode partir do seu modelo econémico, em um ambito mais anarquico. Isso diz
respeito ao modo como esse modelo vém se infiltrando para promover um didlogo
mais proximo com o publico, a partir da arte digital, isso sem depender exclusivamente
de instituicoes tradicionais ou do Estado. Um desses exemplos é o Furtherfield Gallery
and Commons, em Londres, que além de manter uma plataforma virtual relacionada a
arte, tecnologia e mudanca social, congregando artistas, eventos, noticias, textos
criticos e discussoes, aproxima-se das comunidades fisicas para transforma-las por
meio da arte e tecnologia. Isso diz respeito a manutencdao de um espaco dedicado a

exposicoes, atividades livres com escolas e visitantes e um espaco para a criacdo em



40

arte digital, em residéncias artisticas. As tematicas sdo sempre voltadas a arte e
cultura digital.

Em relacdo a condicdo postmedia, que no entendimento de Quaranta, significa
atualmente toda a arte contemporanea ser postmedia, porque as midias estdo por
toda a parte, sendo influéncia para as experiéncias estéticas. O autor estd pautado em
Peter Weibel para fazer esta afirmacdo, mas também em Nicolas Bourriaud, que
enfatiza o impacto das midias digitais nos meios de producdo, mas conforme Weibel
aponta na discussdo mediada por Shanken na Art Basel, falar do impacto das midias na
arte nao significa trabalhar no cerne das novas midias, explorando o seu potencial
criativo, essa é a principal questao que precisa ficar clara quando falamos em arte
digital. Shanken (2011, 2014) evidencia que Bourriaud tem se detido nas comparacoes
do fendémeno digital com a fotografia e nas influéncias que esta causou ao
impressionismo, explorando o fato de que os computadores afetam até mesmo os
artistas que nao os utilizam. Afinal, os impressionistas continuavam fazendo pintura e
nao fotografia, transportando essas questoes para a atualidade, isso seria entender
apenas os efeitos da cultura digital e ndao, como sugerem Charlie Gere (2008) e Lev
Manovich (2012), o digital e o software em si mesmo, como parte ativa na
transformacdo cultural e na sua proépria transformacdo, algo que demonstrarei no
Capitulo 3.

No meu ponto de vista, se formos falar das relacdes com a histéria da arte e a
tecnociéncia, cabe destacar ndo a influéncia da ultima na arte, mas o modo como os
artistas anteciparam o conhecimento cientifico de determinados fendémenos da
percepcao visual e até da fisica, ou ainda como a tecnociéncia ampliou as investigacoes
estéticas. Mas podemos observar que quando a fotografia é um parametro de
comparacdo, artistas inventores como Eadweard Muybridge raramente sao
lembrados. E por isso que o fosso continua, pois, a arte digital ndo é a que trata dos
efeitos do digital na sociedade, mas a que trata das possibilidades abertas pelo digital,
ndo apenas para registrar o mundo mas para transforma-lo, “inventa-lo”.

Outro problema que percebo na defesa de Quaranta de uma insercao forcada,
que diz respeito ao fato de que ao publico, resta a condicdo de ser um nativo digital,

pois as pessoas que ja nascem na era da cultura digital nao fazem mais diferenca entre
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on e off-line, entdo, conforme o autor, em breve, os rétulos talvez ndo sejam mais
necessarios. Esse mundo ideal que ele aponta ainda estd longe de acontecer,
enquanto isso, os rotulos devem ser mantidos a fim de se preservarem as
especificidades e os estudos que podem trazer novos desafios ao sistema como um
todo. Diluir as particularidades da arte digital no sistema da arte contemporanea
significaria perder o que se construiu até entdo em termos de conceitos e avancos
tecnocientificos que acabam incidindo em outras areas. Manter essas especificidades
da arte digital, trabalhando na base da tecnociéncia, e a rede de pessoas, conceitos e
instituicoes que se desenvolveu em torno da arte digital pode, em breve, garantir
didlogos muito mais eficazes, sobretudo no Brasil, onde ainda temos graves
problemas de formacdo, como jd comentado. Assim, mesmo tendo as influéncias do
digital no dia-a-dia, os artistas que ndo tem o contato prévio com as referéncias e
conceitos, correm o risco de tratarem apenas dos efeitos do digital na arte, o que nao
se espera dos artistas digitais, os quais, como tenho demonstrado, sdo tecnocientistas.

A arte digital tem sido exposta no mundo da arte contemporanea, conforme as
barreiras se tornam mais ou menos densas, mas na maioria dos casos, sdo aquelas
obras que se encaixam nas regras desse mundo. Shanken tem uma opinido
convergente com aquela que desenvolvo nessa pesquisa, demonstrando que “(...)
raramente o mundo mainstream da arte converge com o mundo da new media. Como
resultado, seus discursos tém se tornado cada vez mais divergentes” (SHANKEN, 2011,
p.01).

Ao entrevistar o autor (2014) lhe perguntei o que havia mudado nos dltimos
anos na relacdo entre os dois mundos, ele respondeu que é notavel que as galerias
querem ter pelo menos um artista digital no seu catdlogo, mas enfatizou, por outro
lado, a emergéncia de galerias especializadas como a Bitforms32, a Caroll Fletcher
Gallery®? e a Young Projects®. Ele conclui dizendo que as coisas ndo mudaram muito
nos ultimos anos e enquanto existem evidéncias de que as distancias estdo
diminuindo, ainda ha muita resisténcia e um longo caminho a percorrer. Entre essa

diminuicdo das distancias podemos perceber o interesse da Artforum na temdtica da

38 Bjtforms. (desde 2001, em Nova York)
39 Caroll Fletcher Gallery. (desde 2012, em Londres).
40Young Projects Gallery. (desde 2009, em Los Angeles)
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arte digital, mas em relacdo a resisténcia evidencia-se o fato de que nao recorreram
aos artistas digitais, o que houve foi apenas uma apropriacdo dos conceitos desse
mundo, ou melhor, aquela “danca boho".

Se na Europa e nos Estados Unidos esse mundo da arte digital é luxuoso e bem
financiado, em outros continentes, o financiamento e o luxo dao lugar as pesquisas
realizadas por entusiastas, no ambito da universidade ou das redes de colaboracao,
como € o caso do Brasil. Mesmo que, assim como no exterior as universidades sejam
os lécus de pesquisa e desenvolvimento de muitas producoes, elas oferecem uma
infraestrutura adequada ou readequada, porém, de certo modo, impedem um salto
maior. Isso porque entre os afazeres e responsabilidades académicos, os artistas nao
conseguem se dedicar a pensar em inser¢des em outros mercados.

Uma indicacdo importante, apontada por Shanken durante nossa entrevista,
ajuda a problematizar a existéncia de um sistema para a arte digital no Brasil. Ele indica
que talvez saindo do eixo Londres — Nova York — Los Angeles — Berlin, seja possivel
encontrar modelos que fujam daqueles pré-estabelecidos pelo mainstream. Aqui ele
cita a Australia como um modelo em que a bipolaridade nao é tdo evidente. Buscar por
outros modelos pode ser uma contrapartida interessante para que o brasileiro possa
se repensar e readequar a sua propria realidade.

Investigando os modelos desenvolvidos na Australia, constatei que (4 existiu
uma forte producdo em arte digital, de [ sairam nomes como Jeffrey Shaw e o
polémico Stelarc, que conquistaram o mundo da arte digital. O pais tem festivais
renomados como o Adelaide Festival (1984 -), o Electrofringe (1997-), e a Bienal
Internacional Experimenta (2003-). Julianne Pierce (2005), que trabalha com arte
digital tanto na teoria quanto na pratica e com o cyberfeminismo, durante a
Experimenta: Mesh 17 New Media Art in Australia and Asia, discorre “para além das
fronteiras da terra de Turing”#'. Ela demonstra que as “novas midias” invadiram a cena
da arte contemporanea por |3, mas por outro lado “hd uma cena de new media art que
tem um relacionamento irreverente com o seu primo mundo da arte” (PIERCE, 2005,

traducdo nossa). Para a autora o setor da arte digital australiano desenvolveu, ha mais

41 Essa frase destacada por Pierce, esta relacionada ao pensamento exposto por Lev Manovich no provocativo
texto: “The Death of Computer Art” (1996), apontado no inicio desse subcapitulo.
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de vinte anos, uma forte infraestrutura, em termos educacionais, organizacionais e de
financiamento. Por outro lado, enquanto se observa, internacionalmente, um senso
de comunidade nas praticas em novas midias se constata que a producdo na Australia
ja viveu momentos melhores em relacdo ao principio de comunidade. Pierce enfatiza
que na Europa e Estados Unidos o cendrio é efervescente de festivais, centros e
mostras, mas na Austrdlia esse setor especifico tem sido subfinanciado nos ultimos
tempos, especialmente no que se refere a pesquisa e producdo com apoio continuo
para os artistas. Assim como no Brasil, faltam na Austrdlia centros especializados, o
que exclui a comunidade australiana da posicao de vanguarda que representou nos
anos 1990. Como aqui, |3, as universidades sdao o lugar dos artistas digitais. Ainda
conforme a referida autora: “o ‘mundo da arte’ tem sido lento em abracar as praticas
em new media art e tem, aparentemente, uma continua relacdo problematica com a
natureza tecnoldgica dos trabalhos " (PIERCE, 2005). Aqui ela retoma Manovich para
dizer que a terra de Duchamp tem adotado as linguagens e os icones da terra de
Turing, ao mesmo tempo em que os representantes de Turing talvez nem queiram
invadir a terra de Duchamp, porque eles se interessam por quebrar regras, abusar de
sua capacidade de rede, de empreendedorismo e de seu poder de adaptacdo. Seu
texto é um convite aos artistas e teéricos australianos a ocupar novamente um lugar
de destaque no mundo efervescente da arte digital internacional.

Esse contexto australiano se parece muito com o brasileiro, onde as tecnologias
como midia ou ferramenta, sem o aporte conceitual do sistema da arte digital sdo
utilizados com frequéncia pelos artistas da arte contemporanea. Com o encerramento
de prémios e fomentos especificos, aparentemente a solucdo é a entrada da arte
digital no espaco ja consagrado da arte contemporanea, mas como demonstro a
seguir, os agentes e as teorias da arte digital continuam fora dessa “Disneylandia”.

Mesmo que alguns cruzamentos ocorram, a integridade da arte digital deve ser
preservada, em seu desenvolvimento teérico-pratico na busca incessante por modos
de producdo-exposicdo e consumo que continuem desafiando os modelos
tradicionais, como ja vem fazendo, articulando-se em sua rede paralela, cujos pontos

também conectam a arte contemporanea ja institucionalizada.
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No contexto brasileiro, Guilherme Kujawski tem uma postura convergente com
a de Shanken: “(...) é necessario manter os discursos e manter certa pesquisa das
praticas da Artemidia (...) sdo tdo complexas estas relacoes da arte contemporanea
com a arte digital, que é possivel vocé afirmar que elas est3o juntas e separadas”*2. Ele
defende que é imprescindivel manter a rede.

Entendo que a manutencdo dessa rede é vital ao sistema da arte digital. Sdo
artistas, designers, engenheiros, comunicadores, biotecnélogos, cientistas de variadas
areas, sobretudo, da computacdo, bem como curadores, criticos, teéricos de areas
afins, que se conectam ao circularem por Ffestivais, instituicoes e instancias de
legitimacdo que acolhem a arte digital e suas especificidades comportamentais. Se
essa rede deixa de existir, o sistema desaparece.

Fabio Oliveira Nunes também constata a existéncia de dois sistemas, mas
percebe movimentos em torno de uma aproximacdo, o que ele vé como bastante
positivo. No entanto, para o artista, o experimentalismo da producao em arte digital
pode afastad-lo dos circuitos mais amplos, ao mesmo tempo em que esse
experimentalismo é parte fundamental de sua producao.

Patricia Canetti compartilha dessa posicdo: “sdo sistemas paralelos que
respondem a histérias e teorias diferentes, com contaminacdes, é certo, mas mais
fortemente da parte da arte digital pela arte contemporanea”*. Ela acredita que o
sistema da arte contemporanea, por ter uma relacdo muito forte com o mercado, vai
acabar engolindo esse sistema da arte digital. No meu ponto de vista, acontecera
justamente o contrdrio, o digital em sua pervasividade vai penetrar ainda mais o
mundo da arte levando ai sim, ao que alguns defendem como o p6s-digital ou pés
midia, mas isso é apenas uma previsao e ainda nao aconteceu.

Ja Gilbertto Prado (In: GASPARETTO, 2014) defende que por questoes de
sobrevivéncia, entendimento e de resisténcia, foi preciso demarcar um territério, mas
ele aposta no amadurecimento dessas relacoes. Ele, assim como outros entrevistados
acredita que de ambos os lados, no contexto brasileiro estd havendo uma abertura

maior para diadlogos.

42 (KUJAWSKY In: GASPARETTO, 2014, p. 88)
43 (CANNETTI In: GASPARETTO, 2014, p. 144)
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No Brasil o sistema da arte digital mais institucionalizado em um modelo
tradicional, foi fFinanciado por instituicoes como o MIS-SP, Instituto Sergio Motta, o Itau
Cultural, a Vivo e ainda é financiado pelo Oi Futuro, pelo SESC e pela 3M, entre outras.
Mas sem a forca de algumas dessas instituicoes que reconfiguraram suas politicas de
financiamento, sera que é possivel dizer que esse sistema ainda existe no Brasil sem a
forca das grandes corporacoes? Serd que ele ja existiu? Ou talvez ele venha a existir
quando politicas publicas ou privadas adequadas o configurem como tal?

No ano de 2012, o encerramento da Bienal Emogdo Art.ficial movimentou essa
discussdo. Alguns representantes da arte digital expressaram suas opinidoes, em
entrevista a Folha de Sdo Paulo**, evidenciando a pouca insercao da arte digital no
sistema da arte contemporanea, mesmo concordando que a producao deve ser
integrada. Para Giselle Beiguelmann: “ndo existe uma absorcdao desta producao no
sistema de arte como um todo” e para Priscila Arantes: “ainda ha incompreensao e
desinteresse por essa producdo”.

Em relacdo a arte digital brasileira e ao redirecionamento desses incentivos
especificos, Daniela Bousso traz uma andlise muito boa, ela percebe que a falta de
insercdo da arte tecnoldgica no sistema da arte contemporanea gera entre os artistas

que ja estdao em meio de carreira um

(...) desejo de insercdo e se terminou por absorver os discursos da critica e da
curadoria conservadores e de dirigentes culturais, tais como: ‘o que é isso de
arte tecnoldgica?’, ‘ndo existe arte e tecnologia, existe arte contemporanea’, ‘se
a arte contemporanea é boa, ela naturalmente estd inserida’. Artistas e tedricos
compraram esse discurso e isso levou realmente a um retrocesso da politica
publica.*

Esse redirecionamento de interesses por parte de alguns artistas, sobretudo na
regido Sudeste, contribuiu, conforme sua percepcao, para o encerramento do Prémio
Sergio Motta de Arte e Tecnologia e as politicas especificas para o setor. Saindo da
regido Sudeste, a separacao entre os modelos da arte digital e da arte contemporanea

é ainda mais evidente. Mesmo que 0s espacos expositivos muitas vezes sejam os

44 SILVA, Adriana Ferreira. Arte Digital é posta em xeque com abertura do Festival de Linguagem Eletrénica.
Publicado em 17/07/2012. Disponivel em: http://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/1120896-arte-digital-e-posta-
em-xeque-com-abertura-do-festival-de-linguagem-eletronica.shtml - Acesso em 17/10/2014

45 (BOUSSO In: GASPARETTO, 2014, p.204-205)
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mesmos e a falta de recursos também, o maior gap acontece e em termos conceituais
aqui, mais uma vez, os agentes se separam. Ramiro Quaresma, idealizador do Saldo
Xumucuis de Arte Digital, em Belém (PA), um projeto contemplado por dois anos pelo

Oi Futuro, demonstra esse distanciamento:

(...)percebo uma separacdo evidente, talvez pela visdo de alguns curadores que
ndo compreendem a arte digital como um desdobramento da arte prépria arte
contemporanea e de artistas com Formacdo em artes plasticas em periodo pré-
tecnologia da imagem.*®

Mas é importante também levar em consideracdo que conforme Santaella “nas
sociedades hipercomplexas atuais, os sistemas ndo tém estabilidade. Vivemos sob o
sigho da emergéncia e adaptabilidade, dada a aceleracdo do ritmo de transformacoes
econdmicas, politicas e culturais”4”

Alguns fatos demonstram que durante a trajetéria da arte digital, desde os
primeiros eventos dos anos 1960 até a organizacdo institucional internacional, a partir
dos anos 1990, a producao ganhou forca e relevancia constituindo um modus operandi
préprio, que ndo se organiza apenas como um circuito paralelo, ela se desenvolve com
seus proprios agentes, teorias, disciplinas, espacos, estruturas e publicacoes
especificas. A economia estdvel e as tecnologias mais acessiveis propiciaram tanto a
producao de obras em arte digital quanto a sua exposicdo dentro e fora do sistema da
arte contemporanea. Ao mesmo tempo em que para os artistas tornou-se mais vidvel
produzir utilizando as midias digitais como sistema complexo, a perspicacia do circuito
deu conta de mostrar estas producoes, associando-as a inovacao e criatividade. Mas a
partir da sequnda década do século XXl o que parecia estar se solidificando
institucionalmente, ao menos no Brasil, sofre algumas modificacbes importantes,
inclusive repensando e (re)configurando as estruturas e instancias de legitimacao.

Enquanto isso, o que era para ser apenas um evento, um festival ou um
“levante”, do lado da arte digital, torna-se um importante espaco de discussao sobre
as metodologias e processos adequados para a recep¢ao, manuten¢do e preservagao
dessa producdo, como o ZKM e o Ars Electronica, internacionalmente. No Brasil, os

46 (QUARESMA In: GASPARETTO, 2014, p. 140-141)
47 (SANTAELLA In: GASPARETTO, 2004, p. 243)
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festivais ganharam esse papel de coordenar exposicao, discussao e disseminacdo da
producdo para outros artistas, por meio de workshops e oficinas, mas ainda ndo dao
conta da preservagao.

A partir dos autores estudados sigo buscando comprovar que o modelo no qual
a arte digital é produzida, exposta e consumida, tem agentes, conceitos, teorias,
métodos e metodologias préprios e esse sistema que se formou internacionalmente,
também existe no Brasil. Essa rede internacional é moével, flexivel, interoperante,
convergente, pervasiva e instavel, formada por uma comunidade aberta as trocas e a

inovagcao, COMO veremaos a seguir.
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2.2 INPUTS/OUTPUTS: OS MOVIMENTOS QUE ORIGINARAM UM MODELO PARA A
ARTE DIGITAL

A arte digital tem um suporte tedrico, tracado a partir dos anos 1950/60 e
contado por agentes, em grande parte, distintos daqueles do sistema tradicional da
arte. Nos anos 1950 duas disciplinas contribuiriam efetivamente para o futuro da
relacdo entre humanos e maquinas e entre elas mesmas: a cibernética e a Inteligéncia
Artificial (Al). A primeira delas teve como um dos mentores Norbert Wiener, com foco
na capacidade de comunicacdo entre humanos/maquinas; maquinas/humanos;
maquinas/maquinas. A segunda ganhou forca nas pesquisas de Alan Turing, cujo foco
estava na capacidade de raciocinio das maquinas.

Em meados dos anos 1950 a estética generativa foi teorizada por Max Bense
(2003), sendo equivalente a gramatica generativa, de Noam Chomsky, e derivada da
estética informacional. A estética gerativa ou generativa estd relacionada aos
procedimentos algoritmicos (conjunto de instrucoes) que permitem a aleatoriedade,
a casualidade e a insercdao de procedimentos gerativos. Como veremos a seguir
inteligéncia artificial, cibernética e estética generativa juntas originaram as primeiras
exposicoes de arte digital, porque conquistaram matemadaticos e engenheiros
interessados no potencial estético que a maquina poderia gerar.

A histéria da arte digital, tdo curta quanto a histéria da arte contemporanea ja
institucionalizada, demonstra que nos anos 1960 ambas andavam juntas. Ou seja, as
producoes em arte computacional, realizadas inicialmente por esses matematicos e
engenheiros, devido a complexidade e ao pouco acesso, normalmente voltadas as
universidades, foram expostas em museus de arte contemporanea, galerias, como
Howard Wise, em Nova York, que abril em 1965 realiza uma mostra especifica,
Computer-Generated Pictures, exibindo obras de Michael Noll e Bela Julesz, entre
outros espacos legitimadores da arte.

Em meio as diversas experimentacdes artisticas dos anos 1960, entre elas
performance, video, body arte, fotografia, instalacoes, a arte digital parecia mais uma.
Este momento dainicio a uma série de encontros e desencontros entre a producao em

arte digital e o sistema oficial da arte.
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Ainda que poucos tivessem acesso aos computadores houve iniciativas
bastante relevantes, sobretudo, em relacdo ao fomento a pesquisa, formacdo e
producdo. Neste sentido, Roy Ascott tem um papel fundamental na Europa, com um
curso de informatica direcionado para artistas e designers, iniciado em 1961, The
Groundcourse, na Ealing Art School, em Londres, algo que se reflete na rede
internacional. Ascott é também uma das principais referéncias bibliograficas para
quem trabalha com arte digital. Grupos de artistas e engenheiros, como o EA.T.
(Experiments in Art and Technology), que reunia nomes como o artista Robert
Rauschenberg e o engenheiro Billy Kliiver, engenheiro eletrénico, tinham a proposta
de produzir arte ampliando as possibilidades tecnolégicas. Nos Estados Unidos, Billy
Kliver Ffoi contratado por varios artistas conceituados, entre eles, Robert
Rauschenberg (E.A.T.), Jasper Johns, Andy Warhol, Jean Tinguely, o que estreita a
relacdo dos artistas com as tecnologias naquele periodo.

A primeira mostra de arte digital foi Georg Nees: Computergrafik, uma individual
do artista em fevereiro de 1965, curada por Max Bense e Siegfried, e vinculada a um
semindrio oferecido por Max Bense, no "Studiengalerie der TH Stuttgart”, que mais
tarde vem a ser a Universidade de Stuttgart, na Alemanha. No entanto, muitos livros
trazem a Computer-Generated Pictures, citada anteriormente como a primeira. A
individual de Ness ocorreu dois meses antes, em fevereiro, e no contexto de uma
galeria experimental fundada por Bense, com foco em arte concreta e poesia, na
ocasido abrindo espaco para as experimentacdes com tecnologias, com obras
programadas, que eram impressas em plotter.

Bense influencia profundamente a poesia concreta brasileira, Haroldo de
Campos inclusive faz a apresentacdo do seu livro A pequena Estética, 1968, (Kleine
Aesthetik: Einfuehrung in Probleme und Resultate der Information). J& a Howard Wise,
assumindo a mesma dinamica da Computer-Generated Pictures estd no contexto de
uma galeria de arte de Nova York, por isso ganhou maior visibilidade, inclusive dos
historiadores da arte.

A primeira grande exposicdo internacional, Cybernetic Serendipity (1968)%,

curada por Jasia Reichardt, foi realizada pelo Instituto de Arte Contemporanea de

48 Os registros dessa exposicdo tém sido mantidos em: http://cyberneticserendipity.net/ - acesso em 08/04/2016
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Londres (ICA). No mesmo ano, The Machine as Seen at the End of the Mechanical Age,
foi proposta por Pontis Hultén no Museu de Arte Moderna (MoMA), em Nova York. Se
a primeira tratava de certo deslumbre pela maquina, com foco na producdo gerada a
partir do computador, a segunda abordava as influéncias diretas e indiretas da
maquina em artistas desde a Renascenca, contando uma histéria de amor e édio entre
humanos e maquinas.

O relacionamento aparentemente amigdvel dos primeiros tempos foi se
perdendo nas décadas seguintes, o que nao fez com que a producdo parasse, mas as
interseccoes ja ndo aconteciam com o entusiasmo inicial. Mesmo utilizando os espacos
da arte contemporanea, assim como esta fez com os espacos construidos inicialmente
para a arte moderna, as exposicoes que entraram para a histéria da arte digital, se
verificadas a fundo, eram bastante especificas, como atualmente sdo os festivais,
abrindo espaco para artistas, engenheiros, cientistas, musicos, arquitetos e
pesquisadores que faziam uso do computador para produzir arte e inovacao
tecnocientifica. A Cybernetic Serendipity é um exemplo disso, assim como a Software/
Information Technology: Its New Meaning for Art (1970), curada por Jack Burnham, no
Jewish Museum, em Nova York. Tais mostras também incluiam os projetos que
utilizavam os meios de comunicacdo existentes na época e muitas abrangiam outras
areas como a musica, a arquitetura e a informatica. Mas, ndo havia, assim como ainda
ndo ha, muito didlogo entre o que é exposto no sistema oficial da arte contemporanea
e a arte digital, diferentemente do que aconteceu na mostra The Machine as Seen at the
end of Mechanical Age, a qual incluiu artistas ja legitimados em didlogo com trabalhos
comoodoEAT..

Em termos de teoria e critica, ressalto alguns dos pioneiros a abordar a temética
da arte digital. O norte-americano Jack Burnham escreveu Beyond Modern Sculture:
The Effects of Science and Technology on the Sculpture of This Century (1968). Essa
publicacdo coloca a escultura como sistema e faz uma relacdo da histéria da arte com
os robds, ciborgues e dispositivos responsivos, retomando os proto-automatas
egipcios, os rituais gregos e, mais recentemente, a arte cinética e esculturas realizadas
com a luz. Essa publicacdo é uma fonte de pesquisa para os historiadores da arte que

querem trabalhar com arte digital.
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Douglas Davis escreveu em 1975 Art and the Future: a history/prophecy of the
collaboration between Science, Technology and Art, outro livro fundamental para quem
quer se aproximar da area. Nessa publicacdo ele aborda desde a tecnologia como
paisagem até o seu envolvimento com a arte do futuro. O artista, parte de Leonardo
da Vinci, passando por fatos que contribuem para alterar a percepcao dos artistas em
relacdo a tecnologia, como a Revolucdo Industrial, as Guerras Mundiais e os
movimentos artisticos que fizeram uso dessas tecnologias, remetendo-se a histéria da
arte. Sua principal contribuicdo esta em apontar a transformacado da tecnologia sendo
utilizada pelos artistas como forca criativa. Essa seria a grande mudanca de paradigma.
Assim, discorre sobre artista-engenheiro-maquina, sobre alguns grupos e centros que
se formam no periodo dos anos 1960, quando essa producao inicia, e traz os
manifestos dos pioneiros, afirmando a formacdo de uma rede especifica.

No contexto europeu, Frank Popper, publica Art, Action et Participation: “artiste
et la créativité aujoud’hui (1975), dedicando o Capitulo X especialmente a arte, ciéncia
e tecnologia. Na época ele ja alertava para a importancia de uma formacao
pluridisciplinar na atividade artistica e abordava conceitualmente as terminologias
especificas da area como cibernética e informatica, guardando as distin¢oes
apropriadas entre os termos. Ele chega a mencionar a oposicao entre os artistas que
fazem uso de elementos visuais e organicos dos meios tecnoldgicos e conceituais e,
aqueles que fazem seus artefatos usando as mdaquinas e tecnologias eletronicas em
direcdo ao ambiente. O autor tem uma trajetéria de publicagdes consistentes na area
entre essas, Popper (1975, 1993, 2006).

Pela falta de uma critica especializada, que compreenda também o suporte
utilizado para as obras digitais daquele momento e pelo distanciamento de grande
parte dos historiadores da arte, sdo os préprios artistas que tecem os primeiros textos
sobre a producao. Entre eles, no periodo dos anos 1970, aponto Edmond Couchot, que
além de um renomado artista digital é autor de diversas publicacoes sobre arte e
tecnologia, Fred Forest*, outro francés, também tem seus manifestos de arte

comunicacional, estética da comunicacao e arte socioldgica, amplamente divulgados.

4 Diferentemente de muitos artistas dessa época que se interessaram pelos meios de comunicacdo de massa e
continuam apenas usando esses meios, Fred Forest continuou e continua explorando o potencial das novas midias,
com obras de web arte e arte digital de um modo mais amplo, sempre a partir do ponto de vista socioldgico.
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Também destaco o austriaco Peter Weibel, atual diretor do ZKM. Esses entre outros
autores comecam a mobilizar um campo teérico que se fortalece na medida em que
novos artistas, curadores e historiadores da arte se aproximam da producao, contudo,
embora normalmente busquem demonstrar as aproximacoes com a histéria da arte e
com a arte contemporanea, essas publicacoes raramente ganham visibilidade junto ao
mainstream.

Em relacdo a critica, a revista Leonardo, fundada em 1968, por Frank Malina, e
mantida a partir de 1981 por seu filho Roger F. Malina, que inaugura a atual
organizacao Leonardo/ISAST (The International Society for the Arts, Sciences and
Technology). Essa é a principal referéncia em ambito internacional. Atualmente
inGmeras revistas e ambientes virtuais especializados também vem preenchendo o
espaco da critica, como a revista Neural, desde 1993, fundada por Alessandro
Ludovico, Minus Habens Records e Ivan lusco, na Italia e o Rhizome, uma plataforma
fundada por Mark Tribe, em 1996. Publicacdes de livros sobre arte digital tém sido
financiadas por grandes museus, e principalmente pelo MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts).

Longe de estar apenas no eixo EUA-Europa, a arte digital ainda nesse periodo
motiva artistas como o sul-coreano Nam June Paik, que se destaca em trabalhos com
video, robdtica e esculturas eletrénicas. No Japao o Computer Technique Group (CTG)
foi um grupo formado por artistas e engenheiros, entre eles Fujio Niwa, Haruki
Tsuchiya, Junichiro Kakizaki, Koji Fujino e Kunio Yamanaka. Também aparecem os
trabalhos de Yoshiyuki Abe, que trabalha com algoritmos e processos randémicos. Em
1967, aconteceu um Simposium sobre Arte e Computadores, no Tama Fine Arts College,
em Téquio®°. Atualmente a Asia é um grande polo produtor ndo apenas de tecnologias,
como também de arte-ciéncia-tecnologia. Na Austrdlia, destacam-se nomes como
Sterlac, que nos anos 1960 trabalha com body arte e nos anos seguintes insere as
questoes de tecnologias e robdtica em suas obras. Emergem, a partir dos anos 1970,
nomes como Paul Brow, trabalhando com arte generativa e computacional, Jill Scott,
Peter Callas, ambos atuando mais fortemente com video e arte eletrdnica e talvez o

mais renomado desses artistas australianos, Jeffrey Shaw. A partir dos anos 1980

50 Conforme informacdes disponiveis no catalogo da Computer Plotter Art, por Waldemar Cordeiro, em 1969.
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outros nomes da Austrdlia entraram para o circuito internacional como Jon
McCormack, que trabalha com inteligéncia artificial, sistemas evolutivos e questoes
de biologia.

No Brasil, ainda nos anos 1960, o ja consagrado artista do movimento
concretista paulistano, Waldemar Cordeiro°', procurava o matematico Giorgio Moscati
para investigar o potencial do computador para a arte, relacbes que ocorreram na
Universidade de S3o Paulo (USP). Cordeiro participou da Cybernetic Serendipity
inserindo o Brasil no contexto internacional da arte computacional. Abraham Palatnik,
também expo6s nessa mostra suas instalacoes envolvendo luz e movimento, em seus
aparelhos Cinecromadticos, o que denota uma relacdo evidente entre arte cinética e
arte digital. Os computadores eram bastante inacessiveis nesse periodo, ja os meios
de comunicacdo de massa (TV, cdmeras de video), comecavam a se popularizar. Isso
ocasionou varias propostas artisticas com o uso de video, sobretudo, por parte de
artistas que tinham um vinculo com a poesia concreta.

Waldemar Cordeiro estava muito sintonizado com o cendrio internacional e
contribuia para a disseminacao da arte digital, promovendo mostras especificas como
a Computer Plotter Art (1969) na Galeria USIS, em Sao Paulo, e a Arteénica, em 1971,
também em Sao Paulo. A situacao politica do pais naquele periodo era propicia para
que Cordeiro criticasse o sistema tradicional das artes, critica essa que também era
recorrente junto a grande maioria dos artistas nacionais, como Cildo Meireles, Paulo
Bruscky, Antonio Dias, Hélio Oiticica, Ligia Clarck, Ligia Pape, Anna Maria Maiolino, e
varios outros artistas que acabaram entrando nesse sistema e, especialmente, no
mercado nos anos seguintes. Mas a critica mais ferrenha de Cordeiro realizada no
catalogo da Artednica, diz respeito ao universo conceitual da arte contemporanea,

que, ja naquele tempo, diferia da arte digital:

Artistas de formacdo basicamente tradicional pensam em resolver a crise
comunicativa saindo das galerias e indo para a micropaisagem urbana ou para
0 micro-paisagem regional, embrulhando montanhas por exemplo. Parecem
ndo ter percebido que o obsoleto estd na natureza da coisa e ndo na sua escala.

5T Waldemar Cordeiro - Artista ja consagrado no universo da arte contemporanea brasileiro, com representacdo
internacional, trabalhando com arte concreta. Lider do Grupo Ruptura, pioneiro da arte digital brasileira. Morre em
1973 sem ter tido tempo de aprofundar seu interesse pela arte computacional. Mas semeou frutos em outros
artistas e curadores da época, como Julio Plaza e Walter Zanini, assim como continua influenciando e sendo
referenciado por artistas atuais.
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(...) O problema mais urgente ndo é, contudo, o de rivalizar com a arte
tradicional, porquanto isso equivaleria a aceitar um campo de atuacao ja
condenado a obsolescéncia definitiva. (..) A cultura criativa brasileira,
contudo, lamentavelmente, ainda ndo descobriu a potencialidade da
Artednica. (CORDEIRO, 1971)%?

E notavel que hd uma percepcdo de que algo diferente estava acontecendo, que
os artistas estavam sensibilizados de modos distintos pelas tecnologias. Waldemar
Cordeiro mantinha contato com os pioneiros da arte digital internacionais, acessando
escritos de Max Bense e Abraham Moles, este, inclusive faz criticas muito positivas
sobre seu trabalho. As consideracdes de Cordeiro também sdo no sentido de ampliar
a fruicdo da arte, a partir de um modelo interdisciplinar, que leva em conta a
neurologia, a psicologia e as maquinas, conferindo relacdes diretas entre a arte
concreta e a digital.

Nos anos 1960 e 1970 ha uma forte pesquisa em desenvolvimento tecnolégico,
no exterior, na popularizacdo dos computadores e na facilitacdo de acesso do humano
ao computador, com o desenvolvimento de interfaces fisicas e gréaficas. Nesse
periodo, artistas se vinculavam aos grupos multidisciplinares em laboratérios de
empresas, como a Xerox Parc e em grupos de pesquisa de universidades, como o MIT
(Massachusetts Institute of Technology), ambos nos Estados Unidos. Possivelmente
essa imersdao na pesquisa e no desenvolvimento tenham contribuido para um
isolamento da arte digital em relacdo ao conjunto mais amplo de manifestacoes
artisticas contemporaneas daquela época. Isso ocorre na mesma medida em que os
artistas que nao se conectavam as tecnologias emergentes e aos grupos
interdisciplinares acabavam desconhecendo o background conceitual desse universo
digital.

O contexto era de guerra fria e o computador foi visto pelos mais tradicionais
como uma arma de guerra. Assim no inicio dos anos 1970 ha profunda rejeicdo em
relacdo a arte digital pelo circuito da arte contemporanea. Um exemplo disso estd na
mostra Une Esthétique Programmée, com obras de Manfred Mohr®3, no Museu de Arte

Moderna de Paris. Lieser (2010) conta que Mohr foi alvejado com tomates, porque

52 Catadlogo Artéonica.
53 O catdlogo desta mostra estd disponivel em: http://www.emohr.com/paris-
1971/catalog/ManfredMohrComputerGraphics1971.pdf - Acesso em 09/04/2016
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usava uma ferramenta de guerra capitalista. No entanto, o que ficava evidente era que
a falta de subjetividade da maquina, gerava incobmodos no mundo da arte.

No Brasil, com a morte prematura de Waldemar Cordeiro, em 1973, a arte digital
da uma freada. Os principais difusores da producdo no periodo estdo mais préximos
do video e de outros meios como o Fax, entre eles o historiador da arte Walter Zanini
e o artista Julio Plaza. Zanini teve o mérito de promover duas mostras que sairam do
que até entdo era convencional no sistema da arte contempordnea da época,
“Prospectiva 74” e “Poéticas Visuais” (1977), no ambito do MAC-USP. Esse era um
espaco de experimentacdo que dialogava com os pressupostos da arte digital, mas,
naquele periodo, a Arte Postal, era quem promovia o experimentalismo, usando os
meios de comunicacdo, como FAX, ou os correios, para subverter os meios massivos.
O historiador da arte e curador Walter Zanini realmente se interessava pelas novas
midias e encontrou um lugar para elas nas Bienais de Sdo Paulo (1981 e 1983), com sua
curadoria, que sdo um marco para a arte digital brasileira, sobretudo, abrindo espaco
ao video e a arte comunicacional.

Somente nos anos 1980, quando as pesquisas artisticas com os meios de
comunicacdo estavam em alta, retomou-se o contato, com exposicoes envolvendo a
tecnociéncia que aconteceram em museus e espacos de arte contemporanea. Uma
analise mais detalhada sobre essas mostras estda em minha dissertacao de mestrado e
na publicacdo O “curto-circuito” da arte digital no Brasil. Posso citar algumas que
contribuiram para a legitimacdo da producdo. Internacionalmente destacaram-se a
Electra (Paris, 1983), Kunst und Technologie (Bonn, 1984), Les Immatériaux (Paris,
1985), Artmedia (Salermo, na Itdlia, desde 1986), Syntyhesis (Colonia, 1989),
Arttransition (Boston, 1990), além da 422 Bienal de Veneza.

No Brasil, além das Bienais de Sao Paulo, com curadoria de Zanini, comecaram a
se proliferar os eventos especificos, um exemplo é a mostra “Arte e Tecnologia”, no
MAC/USP, em 1985, cuja curadoria Foi de Julio Plaza e Arlindo Machado. J4 no ambito
mais interdisciplinar a FAAP (Fundacdo Armando Alvares Penteado), recebia no MAB
(Museu de Arte Brasileira), em 1985, a exposicao “Arte Novos Meijos/Multimeios — Brasil
70/80", curada por Daisy Valle Machado Peccinini, que conseguiu estabelecer um

didlogo com as obras de arte e tecnologia e demais linguagens proeminentes na
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época. Foi nesse periodo dos anos 1980 que se fortaleceu no Brasil uma massa critica
e uma cadeia produtiva/expositiva para a arte digital.

Internacionalmente, os festivais especificos e centros especializados, no final
da década assumem finalmente seu espaco e papel de legitimadores, proporcionando
a emergéncia do que tenho considerado um sistema da arte digital, desenvolvendo
um modelo operacional préprio. 1989°* é um ano marco para a institucionalizacdo da
arte digital como um mundo especifico, e a Europa, inicialmente, com a criacdo de
centros, museus e laboratérios especializados, estd no centro desse processo. Com a
queda do muro de Berlin hd um alto investimento em tecnologias no leste europeu, o
que incide na criacdo e manutencdo de centros de arte e midia especializados. Em
outros lugares, as universidades e os laboratérios de empresas tecnoldgicas, ja davam
conta de atender as necessidades iniciais da producao.

No Brasil, também na década de 90 se proliferaram mostras especificas, como
apontam a Enciclopédia do Itau Cultural, Priscila Arantes (2005) e Gilbertto Prado
(2003). Nesse periodo a arte digital comeca a ser legitimada por Bienais, como a de
Veneza, pela Documenta Kassel, e por museus de arte contemporanea renomados,
como o MoMa e o Whitney Museum of American Art. Raramente as mostras de arte
digital eram propostas por curadores “estrela”>> do sistema da arte contemporanea,
muito provavelmente porque como mencionei anteriormente os universos conceituais
dos dois modelos sdao divergentes.

Os anos 1990 reaproximaram a arte digital e arte contemporanea, mas logo
essas relacoes se romperam. A atitude mais consistente, por parte do mainstream da
arte contemporanea visando a insercdo da arte digital, era expor as obras,

normalmente, segmentadas daquelas de linguagens mais tradicionais, como em

54 Tanto Domenico Quaranta, quanto Edward Shanken colocam o ano 1989 como o ano da institucionalizacdo da
New Media Art, sobretudo pela abertura do ZKM Centro de Arte e Midia de Karlsruhe). Nesse ano houve um
investimento em tecnologia no leste europeu.

5> Refiro-me a figura daqueles curadores independentes que se articulam entre as grandes exposi¢cbes em
instituicoes e as Bienais. Sdo nomes de grande visibilidade e poder de legitimac¢do do sistema da arte
contemporanea. Eles ganharam espaco e voz na década de 1980, com o boom dos “museus-evento”, das Bienais e
Documentas. Em 1988, Aracy Amaral escreve o texto “O curador como estrela”, em que demonstra essa
problemadtica da figura do curador ter ganhado destaque e se sobressair, as vezes, em relacdo a figura dos artistas.
Esses curadores sdo responsaveis pela apresentacdo das mostras, o que chama mais a aten¢do do publico do que o
seu conteudo.

O texto esta disponivel em: http://www.novoscuradores.com.br/artigo-blog/o-curador-como-estrela-no-painel-
preciso-de-aracy-amaral-escrito-em-1988 - Acesso em 19/03/2016
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guetos ou nichos dentro das exposicoes. Christine Paul (In: DOMINGUES, 2009)
problematiza essa guetificacdo e desmistifica “o mito da imaterialidade” que durante
muito tempo foi usado como desculpa para a exclusdo destas obras das colecoes
museais. E fundamental destacar que se expds arte digital nos espacos especificos e
institucionalizados da arte contemporanea, mas pouquissimas destas obras foram
mantidas nesses acervos.

Alguns exemplos bem-sucedidos incluem Douglas Davis, com a obra The World’s
First Collaborative Sentence (1994)°, preservada pelo Whitney Museum of American
Art. Essa obra de net art, assim como outras de web arte, traz a contradicao de ter sido
realizada para expandir os limites do museu e ser acessada por qualquer um, em
qualquer lugar, conectado a web. Mas, é justamente um museu tradicional que
consegue manté-la, mesmo com os limites de preservacdo que esse tipo de obra sofre.

No caso da web arte, ainda temos alguns padroes assegurados pelo W3C (World
Wide Web Consortium), que podem facilitar o acesso futuro, quando se trabalha com
HTML (HyperText Markup Language), a linguagem de marcacdo da web, mas outras
linguagens sofrem com a manutencao dos hardwares e softwares. O Whitney, mantém
o Projeto Artport’’, desde 2002 com foco em documentar as exposicoes de arte por
internet>® realizadas no museu, mantendo também a colecdo de arte digital do museu
acessivel. Porém Paul (2008), afirma que muitas obras adquiridas entre os anos 1980
e 1990, por museus de arte contemporanea foram perdidas. Mais comum tem sido a
preservacao das obras de arte digital nos Centros de Arte e Midia, como o ZKM, que
abriga obras bastante complexas como The Legible City (1988-1991), a instalacdo
interativa de Jefrey Shaw, em que ao pedalar no mundo Ffisico, real, o interator escolhe
caminhos no mundo virtual, entre uma cidade construida com palavras. Essa
preservacao inclui a construcdo de possibilidades, via reconhecimento de
comportamentos computacionais e tecnolégicos e técnicas adequadas para manté-
los.

Esse periodo mencionado demonstra mobilidade, mas também a autoafirmacao

da arte digital. Se internacionalmente as obras conquistam espacos como Bienais e

56 A obra pode ser acessada pelo link: http://artport.whitney.org/collection/DouglasDavis/live
57 http://whitney.org/Exhibitions/Artport
58
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museus renomados, também ganharam eventos bastante especificos pelos quais
muitas vezes circulam os mesmos agentes. Entre esses podemos destacar o
Transmediale, os festivais WRO, que se tornaram bienais e conspiraram para a criacao
de um Centro de Arte e Midia, na Polénia. Entre varios outros festivais de destaque
que emergem nesse periodo, descentralizados pelo globo, alguns mais tarde formam
um centro de arte e midia como o Ars Electronica e outros itinerando, nbmades, como
o ISEA International (Inter-Society for the Electronic Arts) e a Media Art Hystories. Ja o
V2_, Institute for the Unstable Media iniciou suas atividades em 1981 e nos anos
seguintes passa a realizar um dos principais festivais de arte digital, o Manifestation
for the Unstable Media, que iniciou com esse nome em 1987 e em 1994 tornou-se o
DEAF - Dutch Electronic Art Festival.

No Brasil, ha uma série de eventos especificos: Arte no Século XXI - humanizagédo
das tecnologias, no MAC/USP (1995), que resulta em uma publicacdo com o mesmo
nome, organizada por Diana Domingues; No Limiar da Tecnologia (1995), no Paco das
Artes, curada por Daniela Bousso; Arte Suporte Computador (1997), na Casa das Rosas.

Lucas Bambozzi demonstra que de 1995 a 2000, em S3o Paulo, a Casa das Rosas
foi um dos espacos promotores da arte digital e da prépria inclusdo dos meios digitais,
com atividades voltadas a internet, em termos de exposicoes e projetos artisticos. Foi
naquele espaco que Eduardo Kac, em 1997, realizou a performance Time Capsule,
transmitida em rede para mundo todo. A Casa das Rosas consagrou-se no periodo
entrando para a rede da arte digital internacional, ao lado de instituicbes como
Rhizome (EUA), The Banff Centre (Canada), V2_ (Holanda) e Telepolis (Alemanha).
Bambozzi (In: Beiguelman; Magalhaes, 2014) demonstra, conforme o préprio titulo do
artigo: O esquecimento e a conveniéncia, das instituicoes para com a arte digital. Assim
o encerramento das atividades na Casa das Rosas relacionadas a producao influencia
diretamente na preservacao da histéria da arte e tecnologia no pais. As vivéncias de
Bambozzi como artista digital e curador, que circula por inimeras mostras especificas
e é idealizador de varias delas, mas que também tem cruzado as fronteiras do sistema
da arte contemporanea a partir do momento em que é representado pela Luciana

Britto Galeria, corroboram com a hipétese dessa pesquisa:
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Ointeresse de instituicdes e instancias artisticas ndo parece ser compativel com
as necessidades e condi¢des suscitadas pelo digital. As urgéncias que se
esbocam para que um trabalho digital permaneca e exista num futuro préximo
parecem nao ser suficientemente relevantes ou urgentes de fato. (BAMBOZZI
In: Beiguelman; Magalhaes, 2014, p. 31).

A primeira Bienal do Mercosul teve a modesta participacdo da arte digital com
duas obras: Rara Avis (1996), de Eduardo Kac e M@RCOSUR 2. Mercado Publico + Usina
do Gasémetro (1997). A curadoria geral da exposicao foi de Frederico Morais.

No final da década Diana Domingues faz a curadoria da mostra Ciberarte: Zonas
de Interacdo, na segunda Bienal do Mercosul (1999), cuja curadoria geral era de Fabio
Magalhdes. A mostra aconteceu na Usina do Gasdmetro, em um espaco no qual as
obras de arte digital ndo dialogavam com as demais producdes contemporaneas
expostas. Essa edicdo°® contou com a presenca de renomados artistas que trabalham
com arte e tecnologia digital, nacionais e internacionais, como Suzete Venturelli,
Gilbertto Prado, Edmond Couchot, Roy Ascott, a préopria curadora Diana Domingues,
entre outros 54 artistas/grupos®®. Na 32 (2001) e 42 edicdo (2003) ndo foram expostas
obras de arte digital. Nas demais mostras a presenca da arte digital é inconstante, em
2005 e 2007 foram apresentadas poucas interseccoes em obras envolvendo o
ciberespaco, trés artistas em 2005 e um artista em 2007 (Santos, 2009). Em 2009 nota-
se uma tentativa de reaproximacdo com a exposicao “Projetdveis”, cuja curadoria foi
de Roberto Jakoby. As Bienais da segunda metade do século XXI serdo discutidas a
sequir.

A partir dos anos 2000, eventos e festivais especificos ocasionam outra
dindmica ao circuito artistico e a luta por um espaco no sistema dominante ja nao é
mais o foco principal. Esse é um ponto importante, pois se havia certa resisténcia no
circuito dominante e se esse circuito ndo atendia as suas demandas, nada mais natural
do que procurar e inventar o seu proprio espaco, fortalecendo-o em termos de
fomento, mas sobretudo abrindo novos caminhos a producdo. Os agentes que

trabalham com a producdo passam a organizar estes Festivais e criar espacos

5% Para mais informacdes sobre a Bienal do Mercosul, consulte: SANTOS, Franciele Filipini. O Ciberespaco e o
Ambiente Virtual da Bienal do Mercosul: possivel espaco para criacdo/exposicao. Dissertacdo de Mestrado,
PPGART/UFSM, 2009.

- Disponivel em: http://cascavel.cpd.ufsm.br/tede/tde_busca/arquivo.php?codArquivo=2580 - Acesso em
19/03/2016

0 Porém, had uma auséncia desta producdo em arte digital nas edi¢cbes de 2001 e 2003.
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legitimadores, a exemplo do FILE, que surge em 2000, em S3do Paulo, idealizado por
Paula Perissinotto e Ricardo Barreto. Foi nesse periodo também que exposicoes
descentralizadas comecaram a acontecer com maior frequéncia pelo Brasil, muitas
delas financiadas pela iniciativa privada, por instituicoes como o Santander Cultural,
por exemplo, que recebeu a Hiper>Relacbes eletro/digitais. Esse evento teve a
curadoria de Daniela Bousso e foi realizado a partir do Prémio Sergio Motta de Arte e
Tecnologia, e dos artistas escolhidos na 42 e 52 edicdo do mesmo. No mesmo ano o
CCBB (Centro Cultural Banco do Brasil) recebia a >=4D, Arte Computacional Interativa,
cuja direcdo foi de Tania Fraga e curadoria de Wagner Barja e Malu Fragoso.

Aqui é possivel constatar que alguns agentes da arte digital permaneceram
produzindo, expondo, curando e contribuindo para legitimar a producdo em um
espaco tedrico e pratico apto para as suas necessidades. Algumas instituicoes passam
aser as principais incentivadoras da arte digital no periodo: /nstituto Sergio Motta, com
o prémio, festivais especificos e espacos de discussdes (2000 a 2012); o /tau Cultural,
que desde 1997, com a mostra Arte e Tecnologia, curada por Arlindo Machado, e com
outras mostras especificas na primeira década do século XXI, demonstra interesse na
producao, consolidando suas acdes com a Bienal Internacional de Arte e Tecnologia
Emocdo Art.ficial (2002-2012). Também a Vivo, com o Vivo Art.mov, (2006 -2012), cuja
curadoria era de Lucas Bambozzi, contribuiu para disseminac¢do da arte digital no pais,
bem como para a sua legitimacao.

Como ja mencionado apenas supor que as empresas privadas invistam na arte
digital, na maior parte das vezes como estratégia de marketing, pode ocasionar danos
profundos a producao e ao seu circuito. Da mesma maneira que algumas instituicoes
privadas contribuem para a formacdo de um circuito expositivo particular para atender
as especificidades da arte digital, elas impoem a tal circuito suas préprias regras e
dinamicas (Gasparetto, 2014).

Em termos de instituicoes publicas e do incentivo a producdo, é inegdvel a
contribuicdo do MIS-SP (Museu da Imagem e do Som) e do Paco das Artes (SP) para a
consolidacao desse campo teodrico e pratico, resultando na formacao e autoafirmacao
de agentes, que passaram pelos laboratérios especializados no projeto LabMis, bem

como nainstauracdo de um publico. As universidades, no Brasil, a partir de professores
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especializados em arte digital, normalmente vinculados a programas de pés-
graduacao, e da forca dos alunos, promovem a pratica da producdo para além da
academia, associando-se as instituicoes publicas e privadas para ampliar o espaco de
producao-exposicao.

Nesses primeiros anos do século XXI as regidoes que mais recebem eventos,
artistas e obras digitais sdo a Sudeste, sobretudo S3o Paulo e Centro-Oeste,
especialmente Brasilia. J4 na década seguinte, 2010, como veremos no subcapitulo
3.4, o circuito se descentraliza e as instituicoes fomentadoras da producdo comecam
a redirecionar seus incentivos, o que o ocasiona uma nova dinamica ao sistema, agora
sim em rede, dialogando com a cultura digital na qual estamos imersos.

Entretanto, a disputa por incentivos financeiros de fomento para a area era
acirrada. Em um pais como o Brasil, em que pouco se investe em cultura, a arte digital
seguiu o seu caminho separadamente, gerando certo preconceito entre ambos os
lados, tanto pelos agentes que circulam pelas redes da arte digital, quanto por aqueles
que circulam pelas redes da arte contemporanea. Veremos sobre os preconceitos e

distanciamentos no subcapitulo seguinte.
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2.3 PONTOS CRITICOS ENTRE A ARTE DIGITAL E O SISTEMA DA ARTE
CONTEMPORANEA

Sem querer contribuir para uma ruptura ou para o afastamento entre arte
digital e arte contemporanea, meu intuito é reconhecer que desconfortos por parte
de agentes dos dois mundos (arte digital e arte contemporanea). Existiram e ainda
existem distanciamentos o que contribuiu significativamente para a formacdo de um
modelo, que visa atender as especificidades conceituais e operacionais da arte digital.

Maria Amélia Bulhoes, desde os anos 1990 vem esclarecendo o conceito de

sistema da arte como um:

(...) conjunto de individuos e instituicdes responsaveis pela producao, difusdo e
consumo de objetos e eventos por eles mesmos rotulados como artisticos e
responsaveis também pela definicdo dos padrdes e limites da arte para toda
uma sociedade, ao longo de um periodo histérico (BULHOES, 2014, p. 16)

Como Bulhdes conclui: “a Forca do sistema esta ligada a sua estrutura, a suas
instituicoes, o peso de sua histéria”. O problema que se apresenta é que o sistema da
arte se tornou sinénimo do mainstream da arte contemporanea. Tanto
internacionalmente, quanto no Brasil, onde ndo apenas o mercado de compra e venda
de obras, como também as Bienais e os museus, acabam expondo obras de artistas ja
consagrados, adquirindo-os para a sua colecdo no caso do museu. Mas, o mercado esta
atento aos curadores e aos novos artistas que se engajam no sistema, dando um jeito
de rapidamente incorpora-los. No Brasil, desde os anos 1970, o mercado e a
comercializacdo de obras sao legitimadores muito fortes da producéo artistica.

Em relacdo a entrada da arte digital no espaco ja institucionalizado da arte
contemporanea, pode-se considerar que os individuos que fazem o circuito da arte
digital se movimentar, na maioria dos casos, ndo estao dentro de instituicoes que
legitimam suas acoes, como acontecia e ainda acontece em relacdo ao sistema da arte
contemporanea. Os agentes da arte digital fazem parte da gestao de centros de arte
e midia, coordenam eventos, sdo professores junto aos programas de pos-graduacao
especializados, atuam em startups de desenvolvimento de games, apps, ou no universo

indie; associam-se as empresas de tecnologias para conquistar um espaco de
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visibilidade para producao, e o que é primordial: estdo conectados a rede internacional
ndo de Bienais e galerias de arte, mas sim de eventos e media centers de varios lugares
do mundo. Esses agentes sao especializados em arte digital, estudo de novas midias,
softwares, cultura digital, isto é, em tecnociéncia.

Ponderando sobre as estruturas necessarias para a legitimacao da arte, lembro
da afirmacao de Hans Belting (2006) de que por muito tempo a histéria da arte esteve
atrelada a histéria dos museus. Mas lembro também de Marcel Duchamp, que deu ao
artista o poder de dizer o que é ou ndo é arte, e de que é o publico que a complementa
enquanto uma obra de arte. Faco referéncia também a entrevista que fizcom Cleomar
Rocha®’, para a publicacdo Arte-ciéncia-tecnologia: o sistema da arte em perspectiva, na
qual ele diz que é o tempo e a cultura que legitimam a arte.

Expandindo a nocdo de legitimacdo para além do modelo da arte
contemporanea, observamos novas instancias que permitem ao artista produzir,
expor e manter suas obras. Mudancas dindmicas proporcionadas pela difusdo das
tecnologias na sociedade, sobretudo, a partir dos anos 1990, com o barateamento dos
gadgets, as pesquisas em midias moéveis, inteligéncia artificial e a entrada da internet
no cotidiano das pessoas, contribuiram para a expansao do circuito da arte digital e
consequentemente dos agentes legitimadores da arte, oferecendo mais subsidios ao
sistema da arte. Assim, enquanto determinadas regras e critérios que se tornaram
modelo vigente sao questionadas, novas regras e critérios originam outros modelos.

Ao analisar o espaco institucionalizado da arte contemporanea foi possivel
constatar claras instancias de legitimacdo para um artista na atualidade: exposicoes
em museus; ser representado por uma galeria; ter obras integrando colecoes de arte;
ganhar um alto valor no mercado da arte; participar das grandes plataformas
expositivas, como a Bienal de Veneza e a Documenta Kassel que estdao no topo da lista
e as feiras internacionais, como a TEFAF Maastricht, na Holanda, a Art Basel, na Suica,
a Frieze, em Londres entre as de maior faturamento. Ainda sdo acessos para o
mainstream as criticas em prestigiosos jornais e revistas de arte, como ArtForum, além

de premiacoes, como o Prémio Turner. Sarah Thorton (2010) traz um panorama

67 Artista digital, responsavel pelo Media Lab da UFG, instituicdo na qual atua como professor.
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bastante divertido dos bastidores da arte contemporanea passando por sete espacos
que a legitimam: o leildo, a critica, a feira, o prémio, a revista, a visita ao atelié e a
Bienal.

Nas entrevistas que realizei com diversos artistas, teéricos, curadores,
historiadores da arte e pesquisadores na interface com a arte digital, a maioria deles
brasileiros, quando perguntados sobre quais seriam as instancias de legitimacdo para
a arte digital no Brasil, muitos responderam que seriam idénticas aquelas da arte
contemporanea. No entanto, como é escassa a presenca da arte digital nas redes
legitimadoras da arte contemporanea, essa questdo merece ser melhor examinada.

Se analisarmos publica¢des que pretendem discutir o sistema da arte no século
XXI, veremos que arte digital ndo estd incorporada por esse sistema. Fleck, por
exemplo, publica “El sistema del arte en el siglo XXI: museos, artistas, coleccionistas,
galerias”, e ndo menciona nenhuma vez arte digital, seus festivais ou instituicoes,
sequer menciona como essa producdo pode inclusive afetar o sistema como um todo,
mais uma prova da distancia entre os mundos. As Unicas vezes que a palavra internet
é citada é para demonstrar que o museu fisico e a galeria podem ampliar seu leque de
distribuicdo a partir da rede e com isso adentrar na globalizacdo. Se partirmos da
publicacdo de Fleck ficara evidente que os museus, colecionadores e galerias, ou seja,
os mantenedores da arte contemporanea, no século XXI, ndo abrangem a arte digital.
Podemos pensar em modus operandi distintos, que é a proposta mais adequada no
contexto da presente tese.

Um incbmodo com o mercado que parece ser uma preocupacao inerente ao
modelo da arte contemporanea, como uma autocritica, é também o ponto auge de sua
manutencdo. Stallabrass (2004), com um ponto de vista bastante objetivo, coloca a
arte no mesmo patamar da economia e do liberalismo econémico. Sua percepcao é
orientada a desmistificar a tal "zona de liberdade" que o mundo da arte
aparentemente carrega. Ele se pergunta se realmente existem contradi¢coes entre a
arte e o mercado, e demonstra que as atitudes criticas e engajadas também sdo
contraditérias. Como exemplo dessa contradicao expoe Bourriaud com sua estética

relacional e as obras de sentido social, que sdo muito convenientes, sobretudo para os
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governos sociais-democratas e para o mundo dos negécios. Compartilho sua
afirmacdo sobre estas praticas de ativismo:

Nestas bolhas utépicas temporérias, nenhuma politica substancial pode ser
realizada, até mesmo porque entre os que participam, diferencas reais e
conflitos de interesse sdo temporariamente negados ou esquecidos. Uma
politica meramente gestual é o resultado provavel (STALLABRASS, 2004, p.
122-123)

Para contrapor Bourriaud, Stallabras se pauta em Paul Virilio e evidencia que a
arte contemporanea mais celebrada é justamente a que serve aos interesses do
neoliberalismo econémico, auxiliando na quebra das barreiras econémicas e na
insercdo aparentemente harmoénica com o “local”, na maioria das vezes por meio das
Bienais. Aqui podemos pensar que até mesmo a arte do dissenso citada por Ranciere
(2005), que também precisa estar neste espaco de arte, também é integrada a esse
modelo. A arte digital, assim como a arte contemporanea, que se pretende “livre”,
“pura” ou politica, também serve a estes interesses, no entanto a arte digital ainda
nao atingiu o nivel de compra e venda de obras, que é o grande fildo do mercado.
Entdo, a arte digital é financiada em termos de pesquisa, desenvolvimento e
exposicoes que dao visibilidade aos investimentos, por isso, como vimos
anteriormente, as instituicdes bancdarias e telefonias, sobretudo, contribuiram para a
formacdao, manutencdo e difusdao de um modelo especifico. Stalabrass ajuda a
desmistificar um dos preconceitos, por parte de agentes do sistema da arte
contemporanea, que durante muito tempo ajudou a rejeitar a arte digital por vincula-
la as empresas de desenvolvimento tecnoldgico.

Em relacdo a auséncia da arte digital nas Gltimas Bienais brasileiras, compartilho
alguns pontos criticos que favoreceram para que, inicialmente, ponderasse sobre
modelos alternativos para a arte digital. Constatei o preconceito, ou melhor, a falta de
entendimento de como a arte digital poderia se conectar com outras obras de arte

contemporanea expostas em uma Bienal®?. Em 2004, Alfons Hug, curador da Bienal de

62 Digo isso pois muitas obras tém afinidades poéticas, a exposicdao Arquivo Vivo (2013), curada por Priscila Arantes,
no Paco das Artes é apenas um exemplo de como essas relacoes entre arte digital e contemporanea podem
acontecer de modo natural.
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S3o Paulo em entrevista a Folha de Sdo Paulo®® diz que o lugar da arte digital é no (tau
Cultural, fazendo alusao a Bienal especifica Emog¢do Art.ficial. Com o tema Territério
Livre, a Bienal de Sdo Paulo abordava video e instalacdes, mas ndo se abria espaco a
arte que se organiza no proéprio territério livre das redes digitais. Isso demonstra que
a estratégia de se articular em um circuito particular, capaz de autoafirmar e legitimar
a producdo, gera um desconforto por parte de alguns dos tradicionais agentes do
campo da arte, afinal esse circuito é visto como uma segregacao capaz de concorrer
em termos de incentivos financeiros. De certo modo, também da menos trabalho aos
curadores acessar esse universo conceitual paralelo, o que gera certa comodidade

Em 2011, o curador da 82 Bienal do Mercosul Jose Rocca, cria um catilogo em

que especifica o que no seu ponto de vista, uma Bienal deve ser e 0 que nao deve ser:

Uma bienal ndo é uma feira de tecnologia. Onde vai ser visto o mais novo, o
mais avancado, o nunca visto. Uma bienal, sobretudo no Terceiro Mundo (que
geralmente carece de museus com grandes acervos de arte contemporanea
ou espacos que exibam a arte de vanguarda), deve apresentar uma mistura de
projetos novos e obras existentes. O publico local pode apreciar obras
importantes que o espectador blasé do mundinho artistico achara batidas.
Uma bienal ndo é um show de novos talentos, nem o lugar onde os curadores
de outras bienais possam vir a caca de talento periférico (ROCCA, 2011).

Os eventos de arte digital ndo sdo feiras de tecnologia, mas muitas vezes
causam essa impressao em quem nao estad fFamiliarizado com o experimentalismo de
muitas obras. Como ja coloquei em outra oportunidade®, uma Bienal ndo deve ser
uma feira de tecnologia, onde tenha que se apresentar o que ha de mais novo, mas ela
nao deveria esquecer de dialogar com as experiéncias do seu tempo, nao deveria
esquecer que “projetos novos” também envolvem tecnociéncia e imagens interativas.
E, se Rocca percebe uma caréncia de museus, sobretudo no terceiro mundo, e
compreende que uma Bienal deve entrecruzar o antigo e o novo, com a preocupagao

em educar o publico por meio dos sentidos, esquece que a arte digital pode

63 Para curador, 262 Bienal procura menos tecnologia e mais pintura. Janaina Rocha. Texto publicado em 15 de julho
de 2004, na folha de Silo Paulo, Disponivel em: http://wwwl.folha.uol.com.br/fsp/ilustrad/fg150720041Lhtm -
Acesso em 19/03/2013.

64 Esse subcapitulo traz algumas das ideias e das referéncias que utilizei no artigo: GASPARETTO, D. A. E Porque
ndo? Entre as Fronteiras e a Iminéncia, Resisténcia. In: #12.ART - Encontro Internacional de Arte e Tecnologia, 2013,
Brasilia. #12.ART - Encontro Internacional de Arte e Tecnologia - Prospectivas Poéticas, 2013. p. 01-12.
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proporcionar a ativacdo de sentidos, percepgdes e do corpo do interator, porque esta
baseada na experiéncia. Também parece desconsiderar que uma Bienal é uma
oportunidade de ativar estas obras e coloca-las em circulacao.

Ainda aponto o tépico aberto por Cicero Inacio sobre arte e tecnologia digital

nas Bienais, no culturadigital.br em 2009, perguntando:

Por que nas duas Ultimas duas Bienais ndo tivemos a participacdo de
NENHUMA obra e nem de artistas que utilizam esses suportes? Ah, vocé vai
dizer: mas ha o video digital... bem, video ... é video ... também néo vale culpar
os curadores, dizer que eles ndo entendem do assunto, pois sabemos que
estdo entre os melhores do mundo no que diz respeito a arte contemporanea.
Entdo, a pergunta é: por que no Brasil a arte eletrénica e digital ndo participa,
ou sofre resisténcia da arte contemporanea, vamos dizer assim, tradicional?®®

Quatro anos mais tarde, podemos reaplicar as mesmas perguntas e as respostas
ainda sdo incoerentes. Alberto Semeler®® enfatiza que no Brasil hd uma
superconcentra¢do de recursos em grandes exposicoes como as Bienais, onde a arte e
tecnologia pouco é representada, o que inibe as iniciativas préprias da producao, que
estdo justamente, na possibilidade de construir e reconstruir objetos e interfaces,
propondo novas solucoes para a arte, ciéncia e tecnologia.

Entretanto, se ampliarmos nosso olhar para um ambito global observaremos a
participacdo de algumas obras de arte digital em algumas Bienais, como a 549 Bienal
de Veneza (2011), ILLUMInations. Essa Bienal teve curadoria geral de Bice Curiger e
contou com o espaco Neoludica, Art is a game (2011-1966), pautado na frase de
Duchamp “arte é um jogo entre todas as pessoas de todos os periodos”, a mostra
abrangia as tecnologias digitais e também as analégicas. Sobre essa Bienal, Pau
Waelder publica um artigo demonstrando que a presenca da arte digital continua
restrita em eventos como a Bienal de Veneza, mesmo que o espaco Neoludica, Artis a
gameseja arelacdo mais proeminente entre arte digital e publico. Conforme ele, nesta
edicdo a arte digital "(...) seque manifestando-se de modo marginal" (WAELDER, 2011).
Ele enfatiza que mesmo com o titulo /LLUMInations, a curadoria mostrou poucas obras

de arte digital expostas. Com mostras segregadas da exposicao principal e de dificil

65 Disponivel em: http://www.culturadigital.br/artetecnologia/2009/08/25/arte-tecnologia-digital-nas-bienais/
Acesso em 30/07/2013
66 (In: Gasparetto, 2014)
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acesso ao publico, ele conclui que "(...) fFaz-se necessario erguer pontes, tanto
tecnolégicas quanto culturais"(WAELDER, 2011).

A 559 Bjenal de Veneza (2013), com curadoria de Massimiliano Gioni, é alvo das
mesmas criticas por parte de alguns artistas que trabalham com arte digital, entre
estes, Rafael Lozano-Hemmer. Artista bastante reconhecido nos espacos da arte
digital, com insercdo inclusive em colecoes de arte contemporanea. O artista foi um

dos destaques da Bienal de Veneza de 2007, em sua opinido:

Como se pode curar uma exposicao de arte contemporanea, que se chama O
paldcio Enciclopédico, e apresentar uma auséncia quase total de arte midiatica?
N&ao deixam de me surpreender as incriveis contor¢cdes que o mundo da arte
estabelecida faz para ignorar centenas de anos de praticas interativas,
eletrénicas e participativas, baseadas na memaria e/ou nas dindmicas de rede.
Sim, Massimiliano Gioni, lemos Frances Yates antes que vocé. Posso nomear
uns 300 artistas que trabalham com bancos de dados, que segundo a temética,
deveriam estar na Bienal de Veneza desse ano (LOZANO-HEMMER In: BOSCO;
CALDANA, 2013, traducdo nossa)®’.

Aqui aparece mais uma vez os agentes da arte contemporanea descobrindo
alguns conceitos amplamente utilizados pelos agentes da arte digital, mas esses sdo
apropriados e apresentados como novos, sao introduzidos de modo forcado, a partir
de artistas e obras que nunca transitaram pelo universo tecnocientifico. Assim sdo
usados para reforcar o universo conceitual da arte contemporanea.

Compartilho do pensamento do curador mexicano Cuauhtémoc Medina “(...)
uma Bienal deve avancar as coisas. Deve introduzir alguma instabilidade no sistema,
nao reproduzir o consenso” (MEDINA In: THORTON, p. 228). Com isto ndo quero dizer
que apenas a arte digital vai desestabilizar o sistema, produzir dissenso, ou que esta
producao é mais contemporanea do que outras, apenas deve-se reconhecer que as
videoinstalacoes, a fotografia, a videoarte e as obras sonoras ja circulam naturalmente
pelas Bienais, jd adquiriram espaco garantido. Em contrapartida, obras digitais

interativas, gamearte, ciberarte, arte robdtica, mobilearte, CAVES, software art, entre

67 ;Cémo se puede comisariar una exposicion de arte contemporaneo, que se llama El Palacio Enciclopédico, y
esgrime una ausencia casi total de media art? No dejan de asombrarme las increibles contorsiones que el mundo del
arte establecido hace paraignorar cientos de afos de practicas interactivas, electrénicas y participativas, basadas
en la memoria y/o las dinamicas de red. Si, Massimiliano Gioni, leimos Frances Yates antes que tdU. Puedo nombrar a
300 artistas que trabajan con bases de datos, que segun la tematica, deberian estar en la Bienal de Venecia de este
afo.
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outras manifestacoes envolvendo as midias digitais e a interatividade ainda ndo estao
inseridas, participando apenas eventualmente, conforme as conexdes dos agentes nas
redes da arte contemporanea, bem como as afinidades dos curadores e estrutura fisica
e conceitual das instituicoes. Isso colabora para que essa producdo, que investiga o
cerne da tecnociéncia, siga em seu modelo especifico e também rede.

Ainda pautado, sobretudo, em autores do campo da sociologia e filosofia, como
Pierre Bourdieu (2007), Howard Becker (2010) e Arthur Danto (2006) - que
condicionam o sistema, ou campo, ou mundo da arte, a uma autonomia e regido por
regras as quais compartilha também dentro do modelo da economia capitalista em
termos de producao, distribuicdo e consumo - o modelo da arte contemporanea tem
demonstrado um esgotamento. Isso fica evidente pela autocritica gerada em relacao
as Bienais, que como as grandes plataformas expositivas desse modelo tém enunciado
sua inconsisténcia.

Internacionalmente, a Bienal de Veneza é um dos principais eventos a retratar a
faléncia do sistema da arte no modelo que tem apresentado. As criticas as estratégias
curatoriais vém dos préprios agentes do mainstream, como a manifestacdo de JJ
Charlesworth em relacdo a 562 edicao, curada pelo Nigeriano Okwui Enwezor, com o
tema All the World's Futures:

Ser parte de um sistema que é o problema, ndo a solucdo (...) Poderia ser que
nas festas, nas redes sociais e em todas as conversas sobre politica e
capitalismo, o foco real desses paises e nao paises seja fazer parte do novo
magquinario da ordem econdmica global, do qual as bienais de arte tém sido a
fachada cultural? (CHARLESWORTH, 2015, tradu¢do nossa)®®

Sheila Leirner também evidencia essa situacdo a partir da mesma edicdo da

Bienal de Veneza:

Vigildncia em excesso, cansativos bons sentimentos e mau gosto a parte,
incomoda também uma certa hipocrisia no uso da instituicdo para criticar o
“sistemna econdmico majoritario” ou promover a leitura de O Capital em plena
mostra, denunciando-o como “grande drama”, enquanto a prépria Bienal e seus
eventos vivem e se desenvolvem gracas ao mesmo (LEINER, 2015)%°.

68 Being part of a system that is the problem, not the solution (...) Could it be that in the partying and the
networking, and all the talk of politics and capitalism, the real point for all these countries and non-countries is to
be part of the new machinery of the global economic world order, of which art biennials have become the cultural
window-dressing?

69 Artigo publicado no Estado de S&o Paulo.
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No Brasil, a Bienal de Sdo Paulo e a Bienal do Mercosul tém seguido o mesmo
caminho em suas ultimas edicdes, em exposicoes que falam do nosso tempo por meio
do passado, ndo do presente, como ja demonstrei em alguns artigos (Gasparetto 2013,
2014). Tratar as crises sociais desse século por meio da arte, é um ponto critico na qual
também estou engajada, mas sem levar em consideracdo o papel da ciéncia e da
tecnologia e os novos modelos emergentes, a partir de uma revolucao digital, é uma
escolha, mas certamente, excludente.

Ainda em relacdo as Bienais brasileiras, a ArtForum publica’™ a opinido dos
artistas George e Gilbert, que ja haviam participado da 769 Bienal de Sdo Paulo, sobre
a sua 302 edicdo: “George: Um homem disse, vocé ndo vem a Bienal de Sao Paulo desde
1981.Percebeu alguma coisa diferente? Sim, eu disse. O maior cemitério” (traducao
nossa)’’. Ele fala isso referindo-se aos 20% de artistas mortos exibidos naquela 302
Bienal.

Em relacdo a exposicdao 30xBienal - Transformacées na Arte Brasileira da 1% a 30
edicdo, uma mostra comemorativa da instituicdo, Fabio Cypriano (2013), também
evidencia o descompasso com o nosso tempo e uma critica ao sistema, a partir do
texto “Diga conosco BU-RO-CRA-CIA”, de Anna Bella Geiger, de 1979. Conforme ele, o
modelo que Geiger criticava nos anos 1970, burocratizado, sem pesquisa e ousadia,
acabou sendo incorporado pela Bienal.

A 312 Bienal de Sdo Paulo trouxe jovens artistas, no entanto nada expds da arte
de arte digital, ao menos com os conceitos que compreendo nessa pesquisa. O
problema da 312 edicdo foi o préprio modelo da Bienal, regido pelo mercado e
sustentado por altissimos financiamentos, enquanto exibe obras em tom politico e
manifestacdes contrarias dos proprios artistas expositores’?.

A 99 Bienal do Mercosul: se o clima for favoravel teve como mote natureza,
cultura, comunicacdo, experimentacdo e inovacdo, pautada na experiéncia. No

entanto, os artistas que trabalham de modo colaborativo com ciéncia e tecnologia,

70 Disponivel em: http://artforum.com/diary/id=34487 — Acesso em 19 de maio de 2015

71 George: “A man said, 'You haven't been to Sdo Paulo since 1981. Do you notice anything different?’ ‘Yes,’ | said.
‘The cemetery’s bigger'.

72 Confira algumas das criticas no link: http://www.brasilpost.com.br/2014/09/06/bienal-sao-paulo n 5773670.html
- acesso em 19/05/2016



http://www.brasilpost.com.br/2014/09/06/bienal-sao-paulo_n_5773670.html

71

remetem aos anos 1960-1970, a exemplo de Hans Haacke e Robert Rauschenberg
(Figura 2), este era um dos integrantes do E.A.T (Experiments in Art and Technology),
como ja mencionado. Ambos sdao importantes e fundamentais na histéria da arte-

ciéncia-tecnologia.

Figura 2 - Robert Rauchemberg, Musa da Lama (1969-1971)

Fonte: Foto arquivo pessoal da autora durante visita a 92 Bienal do Mercosul (2013)

Tal situacdo demonstra que hd certo tempo para que as producdes possam ser
incorporadas pelo sistema tradicional, também reforca a ideia de que hd um intuito de
renovacado, mas evidencia que a distancia entre os universos conceituais ocasiona uma
apropriacdo de conceitos, infelizmente, mau usados para promover o t3o sonhado
didlogo. A 92 Bienal também apresenta incoeréncia entre o discurso politico que prega

e as acoes que realiza. Como dizia o cartaz segurado por um dos mediadores que
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paralisaram suas atividades para protestar contra o evento: “Para que (m) a Bienal
serve?’3. Ou seja, mais pautada no consumo do que no acesso.

Em 2015, houve um movimento contra a 709 Bienal do Mercosul, representado
por uma comunidade que se articulava também nas redes sociais’4. Entre uma série de
acoes que o movimento reivindicava, destaca-se o posicionamento do grupo
contestando o “nicho institucional da arte”, “contra a manutencdo de artistas
legitimados”, “contra a renegociacdo das obras como uma implicita feira”, “contra os
grupos que se favorecem dessas politicas institucionais”. Essa edicao da Bienal previa
400 artistas, e 700 obras, mas meses depois da divulgacdo dessas informacoes, a
Fundacdo Bienal revela uma crise politica e econémica, - que ndo cabe aqui discutirmos
— e adia duas vezes a abertura da mostra e expoe de fato apenas 263 artistas, com
cerca de 646 obras. Associados a arte digital foram expostos apenas os seguintes
artistas: Julio Plaza, Waldemar Cordeiro e Abraham Palatnik, mas nenhuma de suas
obras expostas era interativa ou usava o computador enquanto dispositivo. O recorte
curatorial era tipico e ilustrativo do modelo conceitual da arte contemporanea. Na
Usina do Gasémetro houve uma tentativa de abordar a interatividade computacional,
com Analivia Cordeiro, que trabalha com video performance. No mesmo espaco
expositivo, o uruguaio Jorge Francisco Soto mostrou uma instalacdo de net art -
multimidia, na qual trabalhava com arquitetura de informacao. De fato é uma obra que
se encaixaria também no sistema da arte digital, mesmo que ndo abordasse alguns dos
comportamentos-chaves da mesma, como a interatividade. A obra é realizada em
conjunto com um programador, que nao divide a autoria com o artista, e hd um ponto
que contribui para pensarmos na falta de dominio sobre como denominar essa obra:
net art ou multimidia, um termo mais guarda-chuva e mais préximo de como os artistas
contemporaneos nominam trabalhos que utilizam tecnologias. Por via das davidas, a
ficha técnica incorporou os dois termos.

E impressionante que entre mais de 600 obras, possamos mencionar apenas

uma obra de arte digital, ndo desmerecendo as demais, mas esse fato evidencia mais

73 Mediadores da Bienal do Mercosul paralisam atividades contra organizacao do evento. Publicado por Samir
Oliveira, em 10/11/2013. Disponivel em: http://www.sul21.com.br/jornal/mediadores-da-bienal-mercosul-
paralisam-atividades-contra-organizacao-evento/ - Acesso em 19/05/2015

74 Confira a pagina dessa manifestacdo no Facebook: https://www.facebook.com/contrabienal/info/?tab=page_info
—acesso em 20/10/2015
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um distanciamento dos agentes, artistas, curadores, colecionadores e, especialmente,
dos conceitos abordados em ambos os mundos. As obras expostas nessa Bienal ndo
carregavam os comportamentos que podemos observar nas obras de arte digital.

Ainda em relacdo as Bienais brasileiras, a Bienal Internacional de Curitiba, em
2013, expds uma sessao de web arte, com curadoria de Maria Amélia Bulhoes. A
mostra acontecia apenas no espaco virtual e no espaco fisico da Bienal foram
espalhados QR Codes que levavam para os trabalhos no site. Pude acompanhar de
perto a divulgacao pelas redes sociais, especialmente pelo Facebook, que conseguiu
mais de 800 curtidas, nUmero pouco expressivo em relacdo aos 1,2 milhdes de
visitantes do espaco fisico da Bienal. H4 um encantamento tecnolégico no campo da
arte, do design e da publicidade pelos QR Codes, quando na pratica, poucas pessoas
possuem o aplicativo leitor em seus tablets ou celulares. Mas estimular o seu uso é
uma maneira de populariza-los.

Em contrapartida, outras mostras, como a primeira mostra de web arte no pais,
no espaco fisico da 24¢ Bienal de Sdo Paulo (1998), demonstraram que ha uma
segregacao, quando expostas no espaco fisico, em relacdo a Bienal como um todo. Isso
porque as obras de web arte ficavam em um nicho que ndo permitia um didlogo com
outras obras desenvolvidas em suportes mais tradicionais. De qualquer modo essa
mostra atraiu um grande publico, alids, a arte digital de um modo geral atrai grande
publicos, sobretudo, jovens que ndao veem problemas em interagir com esse tipo de
obra.

A Bienal de Curitiba, em 2015, completou 22 anos e teve curadoria geral de
Teixeira Coelho, explorando obras que investigam a luz e sdao apresentadas a partir
desse suporte, sob o tema: “Luz do Mundo”. Nessa Bienal, a relacdo com a ciénciae a
tecnologia fica evidente, mesmo que a maioria dos artistas utilizem as tecnologias
como ferramenta ou midia, abordagem distinta daquela defendida na presente
pesquisa. Varias das obras expostas poderiam dialogar perfeitamente com as que
circulam pelos espacos da arte digital. Nessa ocasido, a Bienal de Curitiba exibia o
trabalho do argentino Julio Le Parc, da coreana Jeongmoon Choi, dos brasileiros
Regina Silveira e "O grivo”, entre outros nomes que fazem parte da histéria da arte e

tecnologia nacional e internacional, com nomes jd consagrados no mundo da arte
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contemporanea. Os conceitos do mudo da arte digital e os seus comportamentos
ainda nao ficaram explicitos nessa Bienal.

No mapa das Bienais disponibilizado no site da Biennial Foundation observa-se
um numero expressivo de bienais pelo mundo, esse espaco virtual indica
aproximadamente 170 exposicoes, das quais algumas sao especificas de arquitetura,
outras de video, outras de fotografia, algumas de arte e tecnologia, como a ZERO1
Biennial e a WRO Media Art Biennale, mas a grande parte é de arte contemporanea. Em
2014, no mapeamento realizado’®, encontrei mais de 120 eventos de grande porte
internacionais, especificos de arte digital, alguns deles, pelo menos 10, Bienais.

Na rede da arte digital os grandes festivais ocupam a posicdao das Bienais na
legitimacao e circulacdo das obras, porém ao invés de associarem-se ao mercado como
as Bienais de arte contemporanea tem Ffeito, eles associam-se a producado,
estimulando-a, associando-se aos centros de arte e midia e laboratoérios. Observa-se
que a grande maioria dos festivais traz workshops, oficinas e palestras no intuito de
engajar novos artistas tecnocientistas.

Tanto as Bienais quanto as feiras do mundo da arte contemporanea tém sido
excludentes em relacdo ao mundo conceitual e aos artistas do sistema da arte digital.
Como pudemos observar durante alguns momentos bem especificos, nessa historia
tdo curta, os dois sistemas se encontraram, os meios de circulacdo se aproximaram,
mas sdo bastante raros os encontros e pouco eficazes. As redes pouco se cruzam. Nos
ultimos anos, sobretudo a partir de 2010, as barreiras da arte contemporanea ndo tém
sido muito transponiveis, mas isso é algo que a arte digital tem superado de maneira
muito criativa, ao articular-se com outros sistemas e circuitos.

As feiras de arte, que tém se proliferado nos ultimos anos, tém como intuito
fomentar a producdo, construindo um espaco mais ampliado para que os artistas
possam se inserir no mercado, fortalecendo o mainstream. O guia de Feiras de Arte da
Art Forum traz mais de 110 feiras de arte que acontecerdo em 2016, em varios lugares
do mundo, mas nao inclui feiras de arte digital. Em meu mapeamento encontrei pelo

menos 05 feiras especificas de arte digital’®, de abrangéncia internacional. Fica

75 Gasparetto (2014)
76 Esse mapeamento esta disponivel em: https://circuitoartedigitalbr.wordpress.com/mapeamento/internacional-
centros-labs-espacos-expositivos-e-de-producao /- Acesso em 11/03/2016
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evidente que o forte do mundo da arte digital ndo é o mercado. Aqui, ao meu ver, esta
outra das grandes diferencas entre os dois modelos: o da arte contemporanea é
pautado na compra e venda de obras, enquanto o da arte digital, no acesso.

Voltando as exposicoes de arte em espacos legitimadores e de alta visibilidade
e acesso, no Brasil, as mostras do Itad Cultural que inseriram a arte digital nos
discursos da arte contemporanea, entre 2012 e 2014, de maior sucesso foram
Waldemar Cordeiro: Fantasia Exata (2013) e Mostra Singularidades/Anotacdes (2014),
que apresentou obras contempladas pelo Rumos Itad Cultural 1998-2013. Contudo,
essas exposicoes mostram artistas ja reconhecidos e poucas obras de natureza mais
complexa, a grande maioria trabalhava com video, ndao apresentando semelhancas
com o Emocgdo Art.ficial, que por trés edicoes teve foco na cibernética. O mais
preocupante é que havendo estes redirecionamentos, que dizem respeito aos grandes
fomentos que a arte digital recebeu, tanto do /tad, quanto de outras instituicoes,
como a Vivo e o Instituto Sérgio Motta, que contribuiram para a formacdo de um
sistema de legitimacao institucionalizado, cessam os incentivos a producdo. Onde nao
ha producdo, ndo ha exposicdo, muito menos consumo. Por isso tenho me perguntado
qual é o lugar da arte digital no pais hoje? E esta pergunta ganha eco quando pesquiso
os acervos dos museus de arte contemporanea e quando constato que sdo raros os
trabalhos de arte digital preservados no pais. Porém a producao em arte digital
continua a circular, fora desse mainstream da arte digital construido como estratégia
de marketing das grandes corporacoes.

Para a arte digital, a producdo de laboratério, realizada no ambito dos
medialabs, das universidades, das equipes interdisciplinares ou por individuos cuja
formacdo do laboratério consiste na conexao com um computador para fazer arte-
ciéncia-tecnologia, é disseminada por uma rede de festivais e eventos que ndo cessam
esforcos para compartilhar o seu modo de producao. Embora uma parcela da producao
comece a ganhar espaco no mercado da arte, em feiras especializadas’’, o que mostra
a hibridez dos sistemas é que a maior parte das obras tém na experiéncia e no acesso

o préprio consumo. O fato do publico interagir com a obra representa o consumo. Nao

7T Como a Unpainted (em Munique e Bruxelas), a Kinetica Art Fair (em Londres), a Variation (em Paris) entre outras.
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¢ uma obra que o publico leve para casa, mas é uma obra-evento, na qual ele
experiencia. Como em um modelo de trocas, ele empresta seu tempo e interacdo a
obra e ela responde na mesma medida. O mercado da arte digital no modelo
collaborative commons acontece no sentido do acesso. Assim, a rede que se forma com
foco na producdo e exposicao origina um modelo que permite que mais pessoas

consumam as obras e que poucas se apossem delas.
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2.4 A AUTOINSTITUCIONALIZACAO, O CIRCUITO ESPECIALIZADO E AS NOVAS
DINAMICAS

Se o tradicional campo auténomo da arte tem instancias legitimadoras, como
0s museus, as galerias, o mercado, a critica, as Bienais, as feiras, os colecionadores, a
academia, e os profissionais que tecem o emaranhado de relacdes do circuito, com
seus jogos de poder, a arte digital pouco é legitimada neste campo. Entretanto, se
considerarmos que a arte digital passa por distintos processos de legitimacdo, tanto
no ambito da arte, da cultura, da tecnologia e da ciéncia, quanto estabelecendo
relacoes com a midia, a publicidade, o entretenimento e a sociedade como um todo.

As instituicoes mais tradicionais do campo da arte ainda ndo estdo preparadas
para atender as demandas da arte digital. Assim, novas instituicoes surgem para suprir
essa caréncia e quem sabe manter a memoria da arte digital. Internacionalmente,
ganham forca o ZKM e o Ars Electronica, mas no Brasil ndo se mantém, pois, como ja
foi citado sdo fruto da iniciativa privada, que flexibiliza suas acoes conforme a
performance do marketing, totalmente voltadas as demandas do mercado.

Nas redes da arte digital, mesmo que haja instituicoes responsaveis por
sustenta-las, sua configuracdo é outra, as instancias de legitimacdo podem estar nos
centros culturais, nos institutos de pesquisa, nos Labs, nas universidades, nos museus,
galerias, nos eventos, na imprensa, na articulacdao dos agentes, mas também esta nas
redes telemadticas, nas ruas, na percepc¢ao e validacao direta do publico. Um ponto que
precisa ser bastante esclarecido em relacdo ao modelo da arte digital, diz respeito ao
fato de que existem convencoes bastante especificas no seu interior.

E nesse sentido que uma rede acolhe e da suporte a producdo digital, mas deve-
se enfatizar que o modelo da arte digital estd em transicdo, ocupando muitas vezes
alguns espacos da arte contemporanea. Por exemplo as galerias que acrescentam em
seu catdlogo nomes da arte digital, contribuem para o fortalecimento de um mercado
ainda emergente para essa producdo. Contudo, mesmo que o mercado nao seja o

grande fim da arte digital, esse modelo ndo é ingénuo, bem pelo contrério, ele pode
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ser financiado por grandes empresas sobretudo de telefonia e tecnologia como ja
aconteceu na primeira década do século XXI no Brasil.

Nesta primeira década do século XXI, as novas instancias legitimadoras sao
forjadas, por novas relacoes e estruturas estabelecidas para atender as demandas da
arte digital, articuladas a partir de campos transdisciplinares. Apresentei o “curto-
circuito” que ocorre na arte digital da década de 1990 até 2012, motivado pelas
“faiscas” que se espalharam pelo pais inteiro na forma de eventos, quanto pelo fato
de que danos sao causados ao circuito quando ele passa a depender em demasia da
iniciativa privada. No periodo de poténcia elevada deste circuito expositivo foram
realizadas mostras significativas em varios lugares do pais.

A producao em arte digital ganha espacos expositivos ocasionais e especificos,
como o FILE, entre pelo menos outros dez eventos relevantes de frequéncia continua:
a Bienal Internacional de Arte e Tecnologia Emocdo Art.ficial, do Itad Cultural (2002-
2012, Sao Paulo, SP); o Festival Multiplicidade (2005-, Rio de Janeiro/RJ), a Mostra 3M
de Arte Digital (2010-, Sdo Paulo/SP); o #.ART - Encontro Internacional de Arte e
Tecnologia, o primeiro aconteceu em 1989 e, anualmente, a partir de 2007, em
Brasilia/DF; o Simpdsio de Arte Contempordnea PPGART/UFSM, que em praticamente
todas as edicoes esteve direcionado a arte e tecnologia, nas tematicas do simpésio e,
em especial, nas exposicoes (2006-, Santa Maria/RS) e em 2014 trouxe o FACTORS 1.0
- Festival de Arte Ciéncia e Tecnologia do RS; o FAT - Festival de Arte e Tecnologia (2009-
, Mato Grosso do Sul/MS); o FAD - Festival de Arte Digital (2007-, Belo Horizonte/MG);
o Saldo Xumucuis de Arte Digital (2011-, Belém); e o Continuum - Festival de Arte e
Tecnologia do Recife (2009- Recife/PE). Esse periodo representou um momento de
autoafirmacdo da arte digital no Brasil.

Aprofundando esta relacdao entre o fomento da iniciativa privada, seja via leis
de incentivo a cultura com vistas as isencoes fiscais, seja na forma de patrocinio direto,
se constata que tal momento dialoga com a situacdo econémica brasileira no periodo
e também com a chegada da internet e a revolucdo que esta provoca em todos os
setores.

O economista Felipe Miranda (2014) faz um diagnéstico contundente da

economia brasileira nos vinte anos seguintes a implantacdo do Plano Real, em 1994,
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no governo de Itamar Franco, pelo entdo Ministro da Fazenda Fernando Henrique
Cardoso, o qual elegeu-se em outubro do mesmo ano como presidente do Brasil.
Conforme Miranda, a partir do Plano Real hd uma estabilizacdo da economia brasileira,
o que faz nascer um novo pais, pois “estimula-se uma demanda reprimida
secularmente, a partir da retomada da confianca na moeda e com o desdobramento
6bvio sobre o consumo (...) foi possivel retomar o investimento” (MIRANDA, 2014, p.
23).

Cinco anos mais tarde é implementado um tripé econémico com o intuito de
manter a estabilidade, o mesmo é baseado no sistema de metas de inflacdo, no cambio
Flutuante e na perseguicdo da austeridade fiscal. E esse tripé que mantém a economia
brasileira entre 1999 e 2009. Mas, em meio a crise econdmica internacional de 2008,
no governo de Luiz Inacio Lula da Silva é instituida uma politica econémica heterodoxa,
via Ministro da Fazenda Guido Mantega. A nova matriz econémica tem esses trés
pilares: perseguicdo de baixa taxa de juros; busca por uma taxa de cambio competitiva;
e 0 aumento da participacdo do Estado na economia. Esta situacao é evidenciada de
modo mais especifico pelo Banco Central do Brasil, que “(...) ao perseguir uma taxa de
juro baixa (...) adota uma politica monetaria excessivamente expansionista, sem o
devido cuidado com ainflacdo” (MIRANDA, 2014, p. 25). A partir de 2012 o pais comeca
a sentir os danos desta matriz econdmica, mas é em 2014 que as consequéncias mais
fortes sdo percebidas, com um crescimento em torno de 0,8% e uma inflacdo anual de
6,50% (MIRANDA, 2014).

Podemos observar, que é em meio a estabilizacdo da economia, entre 1999 e
2010, que temos, até entdo, o auge da institucionalizacdo da arte digital no Brasil.
Empresas como instituicoes bancdrias, por exemplo o Itad, o Santander e o Banco do
Brasil, com seus centros culturais, bem como as Telefonias, sobretudo, a Vivo e a Oi,
sdo as que mais investiram em arte digital no periodo, ao lado da Petrobras e das
organizacoes que se mantém com o comércio, a exemplo do SESC. Se a economia vai
bem, as empresas podem apostar nas Ultimas tendéncias para promover-se a partir do
marketing cultural.

Se de um lado ha uma estabilizacdo econdmica que favorece os incentivos, de

outro hainteresses do governo petista na cultura digital, cujo mote é o acesso as novas
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tecnologias. Assim a implementacdo da cultura digital, no pais, favorece a criacdo de
cenarios positivos para a arte digital, sobretudo, a partir da entrada do Ministro da
Cultura Gilberto Gil na politica publica. Ainda em relacdo ao contexto politico, é
imprescindivel mencionar que a arte digital ganha forca entre 2009 e 2010, no sentido
da descentralizacdo de seus eventos, gracas ao empenho de entusiastas da area e a
abertura de editais de fomento. Entre os Ministros da Cultura que promovem acoes
com foco na arte e cultura digital destacam-se Gilberto Gil (jan 2003-jul 2008) e Juca
Ferreira (jul 2008-dez 2010). Entre 2010 e 2011, na transicdo de mandatos entre Juca
Ferreira e Ana de Hollanda tem-se a manutencao do investimento em arte digital,
agora mais ancorado pelo governo.

Neste periodo a Petrobrds assume um papel importante no fomento a
descentralizacdo da arte digital, patrocinando o FAD (Festival de Arte Digital) e o FAM
(Festival Amazénia Mapping), em 2010, via Programa Petrobras Cultural, na linha
Producdo e Difusdo, para festivais e eventos de artes eletrénicas e cultura digital. De
outra parte o MinC e a Funarte, financiam o Saldo Xumucuis de Arte Digital, em 2013.
Nos anos seguintes a arte e cultura digital sairam do foco na gestao das Ministras da
Cultura Ana de Hollanda (jan 2011-set 2012) e Marta Suplicy (set 2012-nov 2014).

Para termos nocao da complicada situacdo que a arte digital passou a viver em
termos de financiamento publico, basta compreender que em 2012, enquanto o MoMA
(Museum of Modern Art) adquire 14 games para a sua colecdo permanente de
arquitetura e design a ministra da cultura no Brasil na época, Marta Suplicy, diz em
entrevista que games nao sao cultura. Se a pretensao do MoMA é aumentar o nimero
para 40 o nimero de games adquiridos, no Brasil a luta era para inserir games no vale
cultura, algo que a ministra considera “nem pensar”. A situacdo mostra total
despreparo do cendrio politico brasileiro para lidar com a cultura e a arte de um modo
geral, para a arte digital, que ha pouco estava conquistando um espaco, esse
despreparo é ainda maior.

Juca Ferreira retornou ao Ministério da Cultura em janeiro de 2015, quando
entrou houve uma esperanca de que a arte e cultura digital ocupassem novamente um
lugar de destaque junto as politicas publicas brasileiras. No entanto, o momento de

recessao, prejudica, como sempre a cultura, passando a nao ser vista como prioridade,
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algo recorrente na histéria do Brasil. Outro ponto a ser destacado é a atual situacao
politica do pais, que a partir de 2014 trouxe desafios ainda maiores ao campo da arte
e da cultura.

Em 2016, no periodo em que finalizo os escritos dessa tese, ha uma
instabilidade politica e econémica. Com o afastamento da Presidenta Dilma Roussef
(PT) em um processo de impeachment, assume o seu lugar o Vice Michel Temer (PMDB)
como presidente interino. Uma das primeiras acoes de Temer é limar o Ministério da
Cultura, dizendo incorpora-lo ao da Educacdo, em uma secretaria. Artistas de todas as
areas manifestam-se e dias depois, a decisdo é revista, entdo o MinC volta sob a
conduta de Marcelo Calero.

A situacdo da arte digital em relacdo a uma série de incentivos que eram
especificos a producdo e vem se desmantelando, bem antes dessa situacdo politica e
econdmica extrema. Seja por politicas institucionais, seja na tentativa de dar um passo
a frente no intuito de integrar os dois mundos (arte digital e arte contemporanea).
Entre estas premissas, destaco o Prémio Sergio Motta de Arte e Tecnologia, cujo
encerramento foi comunicado em 2012. O Prémio tinha patrocinio da empresa
Telefbnica, a qual também mantinha o concurso internacional VIDA - Arte e Vida
Artificial, na Espanha, encerrado em 2015, ap6s realizar 16 edicoes (desde 1999). O
concurso chegou a pagar 82 mil Euros para a producao de obras de arte digital e era
um dos mais representativos internacionalmente. A empresa nao explica o motivo do
encerramento. Também hd uma descontinuidade dos financiamentos por parte da
Telefonica do Circuito Vivo Art.mov, em 2012, tanto no contexto de Minas Gerais,
quanto em outros estados do pais. A Telefénica se funde com a Vivo em 2012. Com
uma reestruturacdo, a empresa adota novos formatos de financiamento a arte e
cultura.

Ainda destaco o encerramento da Bienal Emoc¢do Art.ficial, financiada pelo Itad
Cultural, também em 2012, e o redirecionamento do MIS-SP (Museu da Imagem e do
Som de S3o Paulo), em 2011, no rumo de publicos mais amplos. Esse é o Unico 6rgao
publico que passou por uma mudanca de perfil e que dialoga com os gostos pessoais
e interesses da nova diretoria, André Sturm, mais voltado ao cinema e audiovisual. A

intervencao do estado resultou no afastamento de Daniela Bousso da direcao e no
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encerramento de projetos voltados especificamente a arte digital e seus didlogos com
a arte contemporanea.

Guilherme Kujawsky argumenta que diferentemente da Europa “(...) no Brasil
ndo é uma questdo de orcamento, alids, se pensarmos no Itad Cultural, tem um alto
orcamento, ndo é esse o problema” (KUJAWSKY In: GASPARETTO, 2014, p. 91).
Conforme ele, no Brasil hd um problema de politicas institucionais.

Mesmo que as politicas institucionais tenham demonstrado um afastamento
seja por falta de interesse e gostos pessoais, no meu ponto de vista a situacdo
econdmica contribui para que essas empresas que antes patrocinavam a arte digital,
agoradirecionem seusinvestimentos para o que ja estdinstituido e que pode ter maior
visibilidade no mercado, como a Bienal de Sao Paulo, por exemplo. A 379Bjenal de Sdo
Paulo (2014) é realizada em parceria com o Itad, mas estranha-se que ela ndo
apresente nenhuma obra do acervo de arte e tecnologia da instituicdo. A 309 edicdo
da Bienal de Sdo Paulo (2012) ja garantia ao Itad a cota Master de patrocinio.

Em relacdo as telefonias, um fato é inegdvel: com a chegada do novo milénio e
da Web 3.0, elas precisavam se destacar em um mercado eminente, para isso, tinham
que colocar a sua marca ao lado de eventos tecnolégicos de alta visibilidade. A
concepcao de espacos inovadores e tecnologicamente desafiadores fundiu-se com o
interesse dos artistas pelas tecnologias. Patrocinar arte digital era sinénimo de
fortalecer a imagem corporativa ao aliar-se a criatividade e novas midias. A Oi fez e
continua fazendo isso com o Oi Futuro, a Claro também com o patrocinio do festival
MobileFest e a Telefénica/Vivo com os festivais e prémios que ja mencionados. Como
mote de sua atuacao a Telefénica escolhe: “Be More: Discover, Disrupt, Deliver”, ou seja,
estd implicito romper com o status quo. Mesmo assim, os eventos de massa ocuparam
grande parte do investimento feito pela empresa. Enquanto a Telefdénica/Vivo teve,
em 2015, um faturamento de R$ 3,4 Bilhoes, com uma queda de mais de 30% em
relacdo ao ano anterior, no Brasil, a Vivo tornou-se a lider em telefonia mével’®. Tal
retorno, parece ter relacdo com os investimentos da Vivo e da Telefénica em cultura,

via patrocinio de projetos culturais, algo que pode ser observado na Publicacdo

8 Disponivel em: http://www.telesintese.com.br/telefonica-vivo-lucra-r-34-bi-em-2015-queda-de-31/ - Acesso em
19/03/2016
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Mecenato Cultural no Brasil (Setembro/2008 - Setembro/2013)"°, material organizado
pelo Sebrae e pelo Instituto  Alvorada, com base no  site
http.//www.mapafinanciamentocultural.org.br/, que reiine em torno de 75 mil projetos
culturais. Esse mesmo material mostra que o setor “Multimidia” é o que menos
recebeu financiamento no periodo do estudo, mas 2010 foi o ano de mais recursos.
Enquanto isso, “Musica” e “Artes cénicas” receberam os maiores incentivos. “Artes
integradas” e “Artes visuais” aparecem respectivamente em terceiro e quarto lugares.

H& um conjunto complexo de Ffatores que contribuem para esses
redirecionamentos, provavelmente nesse espaco nao conseguirei mencionar todas as
varidveis, mas devo incluir aqui a questdo do gosto. Quando ndo ha uma politica de
incentivos continuada para determinada producdo artistica, os gostos pessoais
acabam direcionando os incentivos e acdes dos diretores, presidentes, profissionais
de marketing e gestores das empresas e instituicdes culturais. A formacdo é outro
aspecto, dentre as varidveis, porque recentemente alguns cursos de artes incluiram a
arte digital em seus curriculos, porém, nem todos fizeram esse upgrade. Entdao, como
gostar do que ndo se conhece? Apenas frequentar uma exposicao de arte digital é ter
uma nocao muito rasa do que a producao pode ser, isso porque ela realmente tem uma
curva de aprendizado alta e porque as obras sdo muitas vezes experimentais, diferindo
dos conceitos ja conhecidos ou mais difundidos da arte contemporanea.

Ha também o fato de que ha certo cansaco por parte de alguns agentes que
promovem a arte digital, pela nitida falta de apoio institucional a producado, assim
todos os eventos tém que passar pela burocracia de participar de leis de incentivo,
recentemente reestruturadas. Isso inviabiliza executar propostas continuas, porque a
cada ano ha a possibilidade de nao ter projeto aprovado ou nao arrecadar incentivos.
Entre alguns eventos que tém sofrido esse reflexo estd o FAD (Festival de Arte Digital)
de Belo Horizonte, que ndao pode realizar as Ultimas edicoes, mesmo tendo sido
contemplado pelo Oi Futuro no edital de ocupacao, pois ndo conseguiu captar verba
para acomodar obras e artistas no espaco do Oi Futuro em BH. A sétima edicdo tem

previsao para acontecer em 2016 e sugere o inicio de um projeto Bienal.

72 Disponivel em: http://www.mapafinanciamentocultural.org.br/imagens/catalogo.pdf Acesso em 05/02/2015
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No Brasil ndo existe o apoio direto do governo nem mesmo aos principais
festivais, que poderiam desenvolver-se como Labs de produc¢do e também criar seus
espacos para a preservacdo. O FILE e a Emocgdo Art.ficial desenvolveram por um curto
tempo laboratérios especificos, o que enriqueceu as producdes, no entanto, tais
laboratérios Foram desmantelados. O FILE, pela falta de incentivos permanentes, o
ItauLab, em Funcdo das novas politicas institucionais do Itad. Hd uma dependéncia da
iniciativa privada, por meio de leis de incentivo a cultura, e a definicdo do investimento
dessas empresas estd atrelada as estratégias de marketing, cujo foco é sempre as
novas tendéncias.

Os festivais e eventos que ainda persistem sao promovidos por entusiastas que
lutam por manter as mostras, as vezes, em condicoes precarias em termos de espacos
e equipamentos. Isso torna a produg¢do nacional menos competitiva aos olhos dos
galeristas. Como mencionam Daniela Bousso, Yara Guasque, Niura Borges e Maria
Amélia Bulhdes (In: Gasparetto, 2014), um dos motivos para a pouca insercdo da arte
digital no sistema da arte contemporanea é que os trabalhos realizados em ambito
académico ndo chegam a ser consistentes no que concerne ao mercado.

Em meio a3 um momento de estagnacdo beirando a uma recessdo, mediado por
uma série de episédios de corrupcdo, é curioso que as instituicoes oficiais da arte
tendem a se manterem em pé, como é o caso da Bienal de Sdo Paulo, cujo orcamento
da 312 edicdo (2014) foi em torno de R$ 24 milhdes. Mas mesmo com esse orcamento
nada exp0s de arte digital. A Feira SP Arte tem quase R$ 6 milhdes viabilizados e RS
1,5 milhdes captados via Lei Rouanet em 2015 e R$ 4,9 milhoes para captar, dos quais
RS 1 milhao de fato foi incentivado em 2016 pela mesma lei. Isso gerou duras criticas
de Silas Marti, em textos publicado pela Folha de Sdo Paulo?®, afinal em tempos de
crise, um evento como esse consegue tamanho recurso mesmo, lucrando em torno de
RS 30 milhoes em vendas de estandes, fora o nUmero declarado RS 250 milhdes em

vendas realizadas pelas galerias, entre 2012 e 2013 e uma queda de 10 a 12% em

80 Criticar é pecado (ou é proibido) na SP-Arte (2016); Pobre menina rica (2016); Em ano de crise, feira SP-Arte tem
quase RS 6 milhdes via Lei Rouanet(2015) Textos disponiveis em: http://www.canalcontemporaneo.art.br/brasa/-
Acesso em 16/05/2016
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201587, Em 2016 foram entre RS 180 e 200 milhdes, em vendas®?. Ainda é preciso
considerar que os ingressos nao eram gratuitos, custavam R$ 40,00. Acesso ndo era o
mote do evento. Entre as cotas Master de patrocinio estavam Itad, Oi e Shopping
Iguatemi.

Ja a 109 Bienal do Mercosul (2015) demonstra maior fragilidade, pois passa por
cortes de orcamento®3, em vista da alta do délar que inviabilizou a vinda de uma série
de artistas convidados, o que causou revolta entre trés curadores internacionais, que
acabaram se desligando da mostra em funcdo da escolha vertical sobre a lista dos
artistas que participariam da exposicao.

Todavia, se os maiores mantenedores da producdao no pais (/tau Cultural,
Instituto Sergio Motta e Vivo) mudaram de rumo, novos espacos e eventos especificos
dao manutencado ao sistema da arte digital, mas como os eventos sdo recentes ainda
é preciso verificar sua manutencao futura, sobretudo diante dos novos fatos politicos,
econdmicos e de ordem de politicas culturais e institucionais. Ainda pondero que nao
ha como dar manutencao ao padrao que era proposto por uma instituicdo como o Itad
Cultural, sem incentivos diretos a producao. Contudo, mesmo com or¢camentos muito
reduzidos, novas portas se abrem a arte digital no Brasil em eventos como o SP_Urban
Digital Festival, desde 2012, em Sao Paulo/SP; o S/IMI - Simpdsio Internacional de
Inovacdo em Midias Interativas, desde 2012, em, Goids/GO; o FAM (Festival Amazénia
Mapping), desde 2013, em Belém/PA%; o Reconvexo - Festival Nacional de Video-
Projecées Mapeadas, que aconteceu em 2013, no Reconcavo Baiano/BA e em 2015 em
Brasilia; o Tropixel — Arte, Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, que aconteceu em 2013 e
2015, em Juiz de Fora/MG e Ubatuba/SP; o # FIART - Festival Internacional de Arte e

81 Conforme dados divulgados pelo Estadao http://cultura.estadao.com.br/noticias/artes,sp-arte-abre-12-edicao-
sob-clima-de-incerteza, 10000024667 — Acesso em 16/05/2016

82 Conforme dados disponibilizados no balanco da feira http://www.sp-arte.com/app/uploads/2016/02/sparte2016-
balanco-final-portugues.pdf - Acesso em 16/05/2016

83 Conforme dados disponiveis em: http://www.fundacaobienal.art.br/site/pt/noticias/1163,
http://zh.clicrbs.com.br/rs/entretenimento/noticia/2015/06/bienal-do-mercosul-esta-confirmada-diz-presidente-
jose-antonio-fernandes-martins-4774855.html e
http://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2015/10/1693187-a-10-dias-da-abertura-10-bienal-do-mercosul-corta-100-
artistas.shtml. Um dos maiores investidores da Bienal do Mercosul, o Grupo Gerdau, também responsavel pela
manutenc¢do da Fundacdo Iberé Camargo, em Porto Alegre foi investigado por ser uma das empresas a pagar
propina por zerar ou minimizar os gastos com a Receita Federal.

Conforme dados disponiveis em: http://www1.folha.uol.com.br/mercado/2015/03/1610495-12-empresas-
negociaram-propina-no-carf-diz-pf.shtml

84 O evento ndo aconteceu em 2014, nem em 2015, mas foi contemplado pelo Oi Futuro e esta com edicdo prevista
para 2016, conforme chamada no site: http://amazoniamapping.com/
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Tecnologia, em 2014, em Brasilia; o Podfest — Festival de Poéticas Digitais, em 2014, no
Rio de Janeiro/RJ; o FACTORS (Festival de Arte-Ciéncia-Tecnologia do Rio Grande do
Sul), em 2014 e 2015, em Santa Maria/RS; o SAD (Semindrio de Arte Digital), em Belo
Horizonte, 2015. Essas sao algumas “faiscas” do circuito expositivo da arte digital no
Brasil atual.

O Oi Futuro (RJ e MG) é uma das poucas instituicoes que sobreviveram aos
tempos aureos da arte digital no pais, mantendo o apoio a producdo. Anualmente,
contempla em seu edital a producao e difusdo, patrocinando categorias especificas:
Intermidia (Artes Integradas); Mobile Art e Tecnologia; e Novas Midias. O FAM (Festival
Amazénia Mapping) é um dos festivais contemplados no edital 2014. O Oi Futuro
também continua a investir em mostras especificas como a Cddigos Primordiais, em
agosto de 2015, com curadoria de Caroline Menezes e Fabrizio Poltronieri e a
participacdo de alguns pioneiros da arte digital Paul Brown, Harold Cohen, Ernest
Edmonds e Frieder Nake. O Oi Futuro é também apoiador de eventos ja consolidados
em termos de arte digital: Mostra Live Cinema, Festival Multiplicidade, FILE GAMES,
todos no Rio de Janeiro. Desde 2011, apoia o Festival Novas Frequéncias, com foco em
musica, mas com referéncias que dialogam com a arte digital, entendida para além do
sistema da arte.

Também é imprescindivel citar a Galeria de Arte Digital do SESI-SP (Figura 3), a
primeira galeria a céu aberto da América Latina, com o modelo Media Facade®, que
inaugurou em 2012 e desde entdo traz importantes e curadorias criticas. Sob
responsabilidade da Verve Cultural e de Marilia Pasculli podemos citar as seguintes
curadorias: SP_Urban Digital Festival (2012, 2013, 2014), Mostra Play! (2013 e 2014),
Mostra Brasil-Alemanha (2013), Vivacidade: Poéticas Socioambientais (2013). Outros
curadores como Luciana de Almeida Paulillo, Gisele Beiguelman e o préprio SES/-SP

também marcaram presenca na galeria.

85 Media Facades constituem apenas um dos modos expositivos da arte digital. Consistem em painéis digitais
incorporados aos prédios e constru¢cdes em meio ao espago urbano, transmitindo contetdo midiatico, que pode ser
interativo ou apenas multimidia. Os artistas utilizam esses espa¢os urbanos de modo ativista, de modo a conectar o
transeunte, visando ocupar o espac¢o que inicialmente foi conquistado pela publicidade. Um exemplo de Media
Facade é a Galeria de Arte Digital do SESI-FIESP, a primeira galeria a céu aberto da América Latina, instalada no
Prédio da FIESP, em S&o Paulo, em meio a Avenida Paulista.
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Figura 3 — Galeria de Arte Digital SESI-SP

Fonte: Foto arquivo pessoal da autora durante visita a mostra Segundos Olhares (2014)

A tendéncia das mostras FullDome, instalacoes audiovisuais imersivas em
cupulas, como planetarios, também ja chegou ao Brasil, com a mostra FullDome.Br
2014, que ocorreu no Rio de Janeiro/RJ. Nesse mesmo ano foi criada a associacao
FullDome BR, por VJ Zaz, VJ Spetto e VJ Roger S., do coletivo United VJs, em didlogo
com o FULLDOME UK, visando apoiar artistas interessados em trabalhar com esse tipo
de midia imersiva. Ao criarem um software especializado em FullDome, o Blendy VJ, ha
também um estimulo que esses artistas jd consagrados no circuito da arte digital
oferecem aos novos artistas, também via cursos e oficinas, buscando incentivar a
profissionalizacao na area.

Outros projetos como o Labmédvel, que recebeu mencdo honrosa na categoria
“comunidades digitais” do Prix Ars Electronicade 2013, suprem, de certo modo, a falta
do Vivo Art.mov, pois sdo produzidos pelas mesmas pessoas (Lucas Bambozzi e Gisela

Domschke). Seu intuito é promover o acesso e a difusdo as midias digitais.
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Em relacdo ao incentivo publico a arte digital pode-se mencionar o RedelLati
(Rede de Laboratérios de Arte, Tecnologia e Inovag¢do), um projeto piloto que conta com
cinco laboratérios experimentais espalhados pelo pais. Este projeto conectou os
estados Pard, Ceard, Bahia, Rio Grande do Sul e Goids em torno da temadtica,
oferecendo equipamentos basicos para o desenvolvimento de obras. Uma das mostras
geradas pela producdo conjunta no Redelati aconteceu durante o 24° Encontro da
Anpap (Associacdo Nacional de Pesquisadores em Arte), em Santa Maria, no Rio Grande
do Sul.

No ambito académico, 2014 trouxe a concretizacao do Media Lab UFG, vinculado
a Universidade Federal de Goids, um espaco exclusivamente construido para a producao
e exposicdo de trabalhos interdisciplinares em arte, tecnologia, design, musica,
comunicacdo, ciéncia cognitiva, entre outras 4&reas, explorando a pesquisa e
desenvolvimento com foco em midias computacionais. O Media Lab UFG (GO) é
coordenado por Cleomar Rocha/ PPG Arte e Cultura Visual. Esse é um passo
importante dentro da Universidade, pois embora as tecnologias estejam cada vez mais
acessiveis, em termos de custos, trabalhar com alta tecnologia e pesquisas de ponta
exige laboratoérios especificos e equipes multidisciplinares.

Retomando os pontos de contato que nos permitem pensar na capacidade de
mobilidade que o sistema da arte digital desenvolveu em relacdo ao da arte
contemporinea, podemos verificar outras acdes conjuntas no Brasil. E primordial
mencionar que algumas instituicoes brasileiras jd estdo hd bastante tempo se
preparando para promover didlogos entre a arte digital e as outras linguagens da arte
contemporanea, as quais circulam pelo mainstream. Entre estas instituicoes destaca-
se 0 Paco das Artes (SP), cuja curadoria e direcao técnica, desde 2007, é de Priscila
Arantes. Infelizmente em janeiro de 2016, tivemos a noticia de que o espaco, cedido
pelo Instituto Butatan junto a cidade universitaria da USP para o Paco das Artes, foi
reivindicado pela Secretaria de Cultura do Estado de Sao Paulo e Secretaria de Saude.
Desde os anos 1970 o Paco ndo tem sede fixa, mas mesmo assim sempre trabalhou na
promocao de didlogos, dando visibilidade aos jovens artistas, sobretudo na Temporada

de Projetos. A mostra que encerra a temporada no espaco fisico do Instituto Butantan
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é o evento “Game + Arte". Ja no espaco virtual fica na histéria o mapa com a meméria
do Paco http;//mapa.pacodasartes.org.bry/.

Também podemos mencionar o SESC, o SENAC, e o SESI, em diversas regides do
pais, oferecendo cursos, publicando os autores da area e abrindo espaco para os
eventos da arte digital. O Circuito Sesc de artes SPtem sido um importante espaco para
a arte digital, mas o SESC também leva essa producao para diversos lugares do pais,
de modo descentralizado, como esta registrado no mapeamento que realizei em 2014.

Em 2015 o canal fechado Arte 1, exibe a série TecArte, uma coproducdo do Arte
1 com a produtora Indiana e a Rio Filmes, dirigida por Adriana Miranda. Abordou em
os temas em episddios especificos: literatura, interatividade, moda, midias digitais,
festivais, vanguardas, imagens, arte viva, teatro, mobilidade, sons inusitados, danca
digital e musica eletronica. Sem duvida, uma importante contribuicdo para a
popularizacdo de artistas, curadores, conceitos e eventos da arte digital. E importante
mencionar ainda que o Arte 7 ndo é um canal apenas de arte contemporanea, mas
abrange artes visuais, musica, moda, arquitetura, cinema, literatura, teatro e as mais
variadas vertentes artisticas, por isso abre um espaco significativo para a arte digital.

Estes espacos e eventos demonstram que em diferentes regides do pais ha um
circuito de producao-exposicao associado e independente dos tradicionais circuitos da
arte contemporanea. Normalmente, sdao os proprios artistas, curadores ou entusiastas
com conhecimento tedérico, ao menos, em arte digital, que articulam este circuito e
também circulam entre os eventos citados. E nesses locais que acontece o consumo
da producao em arte digital, em nivel de experiéncia ao interator, ndo de consumo no
sentido tradicional enquanto aquisicao, algo que ja apontava Tavares (2007). Podemos
perceber que essa rede tem agentes distintos daqueles que circulam no espaco da
arte contemporanea (museus, galerias, feiras de arte, Bienais), pois tem curadores,

criticos, artistas e pesquisadores especializados.
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2.5 O(S) SISTEMA(S) DA ARTE: STATUS ATUAL

Quando a arte sai dos espacos legitimados da arte, invadindo as ruas, sempre
causa um repensar nas instituicoes que tentam se adaptar a essas saidas para inseri-la
novamente no sistema, seja a partir de registros em fotografias, videos ou
documentacdo. Também aos agentes da arte cabe um readaptar-se em termos de
conceitos, expografia e curadoria para compreender e disseminar essas producoes.
Em relacdo a arte digital que se conecta as cidades, como nas exposicoes Media
Facades; ao ciberespaco, como nas obras de web arte ou ao contexto dos games; ou
mesmo aos laboratérios de ciéncia e tecnologia, ela traz novos desafios ao historiador
da arte, exigindo novos métodos, critérios e um olhar para além do sistema da arte
contemporanea. Mais uma vez os agentes precisam se adaptar. A arte digital é
realizada por artistas, cientistas, programadores, designers, Vjs, na maior parte das
vezes, em equipes inter, multi ou transdisciplinares. Essa é uma arte do evento,
dindmica, que traz desafios em termos de producao, exposicao, distribuicdo, mercado,
conservacdo e preservacao e acaba criando um espaco proéprio de legitimacdo, que
sustenta suas especificidades, normalmente, a parte do sistema da arte
contemporanea.

O modelo da arte digital que aqui tento captar, se espalha por outros campos e
tece ligacoes momentaneas interessadas na experiéncia, em uma via de mao dupla.
Assim como a Web 3.0, aquela da mobilidade, busca a interoperabilidade e a
convergéncia, nao para dissolver todas as linguagens em um Unico modelo, mas para
resguardar as especificidades de cada linguagem em viarios outros sistemas,
conectando-se a tal ponto que migra, assim como a Web 4.0, para a pervasividade. Essa
rede é instavel, como sdo instdveis as midias e também os levantes®®.

Mesmo que Anne Cauquelin (2005), autora chave para compreender o modelo
da arte, tenha demonstrado que o sistema da arte contemporanea é estruturado a
partir de redes de comunicacao e que inclua a arte tecnolégica em suas consideracoes,
sua abordagem é atrelada a um regime capitalista de producao, distribuicao e

consumo. Pode-se vincular esse modelo proposto por Anne Cauquelin ao periodo em

86 \Vou discorrer sobre os levantes no Capitulo 3.
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que reinou a comunicacdo de massa, as redes de telecomunicacdo, até meados dos
anos 1990, mas que é ampliado e atualizado quando analisa-se a arte digital. Com a
entrada da internet no cotidiano das pessoas e, sobretudo, a partir da Web 2.0, um
novo modelo, também em rede comeca a ser desenhado, colocando produtores e
consumidores associados mais intimamente. O modelo de Cauquelin se potencializa,
pois, os atores continuam sendo ativos conforme o numero e a velocidade de
conexodes que realizam na rede, assim continua verdadeira e cada vez mais potente
sua citacdo: “entrar em uma rede significa ter acesso a todos os pontos do conjunto, a
conexao operando a maneira das sinapses no sistema neural” (CAUQUELIN, 2005,
p.59). Mas essa rede ainda é fechada no campo artistico e serve para conectar os
pontos e agentes desse campo. E mesmo que tal sistema seja em rede, as redes que
formam a arte contemporanea e aquelas da arte digital sdo distintas. Assim, por meio
de suas conexdes os dois sistemas se mantém e se autogeram, por vezes se
conectando.

E importante conhecer os termos que regem o modelo atual, entre esses a
interoperabilidade pode ser entendida como a capacidade de dois ou mais dispositivos
trocarem informacoes entre si de modo que sejam compreendidas por ambos. Ela s
¢é alcancada a partir de um conjunto de padroes e protocolos os quais permitem que
sistemas diferentes possam interagir. A partir desses padroes de interoperabilidade é
possivel ter maior efetividade, eficiéncia e responsividade nas variadas midias digitais.
Um exemplo desses padroes que garantem a interoperabilidade vem do W3C (World
Wide Web Consortium), fundado por Tim Berners-Lee, em 1994, no intuito de manter a
WWW acessivel a todos. Esse consércio cria, administra e divulga padroes e protocolos
que facilitam que um site desenvolvido a partir deles, possa ser aberto em dispositivos
de empresas distintas, independentemente dos navegadores ou dos hardwares.

Em relacdo a arte digital, estabelecer padroes para sistematizar a sua producao
pode ampliar o circuito e permitir que interopere com outros sistemas como o da arte
contemporanea, mas também com outros da cultura digital. Aqui é valida a
consideracdo de Daniela Bousso (In: Gasparetto, 2014) de que as obras de arte digital
deveriam vir com um manual, assim como os eletrodomésticos. Isso, sem dulvida

Facilitaria as montagens das exposicoes, o trabalho dos monitores e a manutencao das
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obras, mesmo que ndo garanta sua preservacao, dada a obsolescéncia programada dos
dispositivos.

Ja a convergéncia diz respeito a ampla variedade de midias (TV, Jornal, Radio,
Livros, Computadores, Celulares, entre outros dispositivos) poderem ser acessadas
em qualquer dispositivo. Mas, isso ndo significa todas as midias fundindo-se em apenas
um dispositivo, mas sim, que ha uma proliferacdo de midias capazes de receber todos
esses conteldos. Jenry Jenkins (2001, 2009) é um dos principais autores a tratar da
cultura da convergéncia na qual estamos imersos.

Jenkins (2001), no artigo Convergence? | Diverge, esclarece que é infundada a
ideia de que todas as midias irdo fundir-se em uma s9, ao invés disso, entramos em um
momento em que a proliferacdo de midias é cada vez mais onipresente. As velhas
midias ndo morrem, a historia demonstra isso. Mas essa confusdao em torno da
convergéncia acontece porque as pessoas confundem pelo menos esses cinco
processos: Convergéncia Tecnoldgica, Convergéncia Econdmica, Convergéncia Social
ou Organica, Convergéncia Cultural e Convergéncia Global.

A convergéncia tecnoldgica é a que Nicholas Negroponte denomina como “a
transformacdo de dtomos em bit”, ou seja, a digitalizacdo dos conteldos. Ao digitaliza-
los estamos expandindo as relacdes potenciais entre eles e permitindo que fluam em
todas as plataformas.

A convergéncia econdmica é uma integracao do entretenimento, em um sentido
transmidia de exploracao das propriedades das marcas. Ou seja, grandes empresas da
midia dissolvem seus contetdos em varias vertentes midiaticas.

A convergéncia social ou orgdanica diz respeito aos consumidores que
influenciados por diversas tecnologias desenvolvem diferentes habilidades para
acessar os variados dispositivos. Conforme Jenkins essa convergéncia acontece no
cérebro dos consumidores.

A convergéncia cultural é uma explosao de criatividade por meio de varias
tecnologias de midia, indUstrias e consumidores, ela promove a cultura participativa.

E a convergéncia global é uma hibridizacdo cultural, pela contaminacao de
conteldos de diferentes culturas. Essas multiplas convergéncias fazem emergir um

periodo de transformacoes que afetam as nossas vidas.
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Anos mais tarde (2009) o autor iria discorrer sobre a cultura da convergéncia,
mostrando todas essas convergéncias imbricadas, promovendo cooperacdo entre
mercados midiaticos e publicos que vao em busca de contetdos e experiéncias. H4d um
fluxo de contetdos em multiplos suportes midiaticos e isso significa que cada midia
(jornal, radio, televisdao, computadores, telefones) continua existindo em suas
especificidades, no entanto, convergem em um Unico dispositivo como um celular, um
tablet, ou na TV interativa, por exemplo. Os celulares, alids, sdo fundamentais no
processo de convergéncia das midias. O discurso de Jenkins parte de trés pilares:
convergéncia das midias, cultura participativa e inteligéncia coletiva, demonstrando
que o publico é o fator central na cultura atual. Para este autor, a convergéncia é uma
transformacdo cultural na qual os “[...] consumidores sdo incentivados a procurar
novas informacdes e fazer conexdes em meio a conteldos de midia dispersos”
(JENKINS, 2009, p.29-30). Ele vai pensar na interacdo das midias e ndo na sua
dissolucdao em um Unico aparelho, assim essas midias interagem de modos complexos.

Compreendo que essa relacdo apontada por Jenkins é uma boa analogia para o
modelo da arte contemporanea que nao precisa englobar o modus operandi ja
estabelecido da arte digital, mas interagir com ele, criando novas conexdes ao campo
da arte e da cultura digital, algo que flui por vérios canais. Mas para isso torna-se
necessario manter sua propria estrutura para ndo perder suas especificidades, que vao
além da técnica, mas abrangem um campo conceitual, histérico e interdisciplinar ja
instituido.

A pervasividade é outro dos comportamentos das midias digitais, o que faz com
que os computadores estejam por todos os lugares, interconectados no
compartilhamento e processamento de dados que podem ser acessados em qualquer
lugar, a qualquer hora, fazendo com que estejamos tdo acostumados com as
tecnologias a ponto de ndao mais as estranharmos. A pervasividade vem do termo
computacdo pervasiva, computacao ubiqua, cunhado por Mark Weiser nos anos 1990
e que atualmente leva a 10T (/nternet of things — Internet das Coisas).

O termo, loT tem origem nos laboratérios do MIT, elaborado por Kevin Ashton,

em 1995, e esta relacionado com a terceira onda da internet, visando a conexado de
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dados por meio da interoperabilidade entre dispositivos e sensores®’. A loT expande
ainda a ideia das Smart Cities - Cidades Inteligentes. Conforme Vermesan e Friess, a
loT:

(...) € um conceito e um paradigma que considera nos ambientes a presenca
pervasiva de uma série de coisas/objetos, que através das conexdes com ou sem
fio e esquemas de enderecamento Unico sdo capazes de interagir uns com os
outros e cooperar com outras coisas/objetos para criar novas
aplicacbes/servicos e alcancar objetivos comuns. (In: VERMESAN; FRIESS, 2013,
p.07-08, traducdo nossa)®.

A partir de sensores que podem operar em todos os setores da vida cotidiana e
até mesmo no corpo humano e no seu entorno, a loT oferece um modo de vida
sustentdvel nesse novo milénio, reintegrando os seres vivos ao ambiente sem
comprometer relacoes ecolégicas. Cada ser € um ponto em uma rede conectada, que
é 0 ecossistema e as acoes individuais interferem no todo. Mas devemos levar em
consideracao a falta de seguranca e de privacidade que a loT ainda apresenta. Algo
que vem sendo amplamente discutido inclusive em eventos especificos e na
publicacdo organizada por Vermesan e Friess (2013)%°.

Assim, assumindo a pervasividade, a arte digital também vai se conectar, como
ja vem se conectando, com a arte contemporanea, proporcionando ao seu modelo,
novos modos de sobrevivéncia. Resta saber se essas relacoes pervasivas serdo
estdveis. Possivelmente ndo, em termos conceituais e praticos, isso acontece porque,
conceitualmente como diz Santaella os sistemas sao instaveis na atualidade, na pratica
podemos entender que isso acontece porque as tecnologias sao instdveis tanto em
termos de hardware, software quanto de redes, como a internet.

Isso gera um problema de memoria, relacionado a histéria da arte, pois
producoes digitais deixaram de existir por questoes de manutencdo e preservacao.

Interessados na questdo da preservacdo da arte digital Gobrira, Mucelli e Prota (2014)

87 Até o ano de 2030 existirdo mais de 100 trilhdes de sensores conectados a Internet das Coisas. (RIFKIN, 2014, p.
62)

88 Internet of Things (1oT) is a concept and a paradigm that considers pervasive presence in the environment of a
variety of things/objects that through wireless and wired connections and unique addressing schemes are able to
interact with each other and cooperate with other things/objects to create new applications/services and reach
common goals. (In: VERMESAN; FRIESS, 2013, p.07-08)

89 VERMESAN, Ovidiu; FRIESS, Peter. Internet of Things: Converging Technologies for Smart Environments and
Integrated Ecosystems. Dinamarca: River Publishers, 2013
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baseiam-se nas experiéncias junto ao FAD (Festival de Arte Digital), para parametrizar
a estabilidade das obras. A instabilidade estd associada as oscilacoes das obras, em
termos de processos ou protocolos de excecdo das interfaces de hardware e/ou
software. Problemas relacionados de gestdo de acervos e a falta de normativas em
relacdo as obras por parte de artistas, curadores, diretores, técnicos e museélogos
ocasionam a dificuldade de manutencdo de algumas obras.

Assim sugerem que para que acervos sejam disponibilizados as geracoes
futuras, estratégias de sistematizacdo devem ser adotadas pelos agentes que
trabalham com o digital, sequindo exemplos bem-sucedidos na Holanda (NIMK),
Alemanha (ZKM), Austria (ARS), Hungria (C3) e EUA (EA/). Essas sdo instituicdes
especificas de arte digital, mas algumas instituicoes de arte contemporanea como o
Guggenheim Museum, o MoMA, a Tate e a Daniel Langlois Foundation for Art, Science,
and Technology, e Archive Avant-Garde, entre outras tem se esforcado para promover
boas praticas de preservacao digital.

O padrao convencionado por essas instituicoes, dos dois mundos diz respeito a
quatro processos: Documentacdo, ou seja, o registro por meio de imagens, videos e
textos descritivos; emulacdo, que consiste em recriar obras que operem do mesmo
modo, imitando-as, porém em dispositivos mais atuais; migracdo, que é uma
adaptacdo dos coédigos do projeto, mantendo o comportamento final; e, recriacdo, que
recria a obra a partir das referéncias organizadas na etapa de documentacdo. Desse
modo, mesmo sendo uma das caracteristicas dos sistemas da arte hoje, a estabilidade
pode e deve ser melhor trabalhada pelos agentes, a fim de estabelecer conexdes mais
duradoras.

Tentando organizar esse panorama busquei vislumbrar graficamente como
seria o sistema da arte digital na atualidade nesse esquema (Figura 4), em forma de
uma rede. Isso expoe a complexidade dessa proposta e a dificuldade de entendé-la.

Inicialmente cruzei os espacos da arte, da ciéncia e da tecnologia, cada um deles
com suas respectivas estruturas, mas enfatizando a unido dos circulos e as relacoes da
tecnociéncia pela representacdao em verde de algumas das dreas que mantém os dois

campos conectados.
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Figura 4 — Primeira representacao grafica do sistema da arte digital

Fonte: autora

Representei apenas algumas estruturas do sistema da arte em vermelho, de 01
a 06. Essas sao instancias de legitimacao oficiais da arte, no esquema elas aparecem
na seguinte sequéncia: 1 — os campos teéricos da arte, 2 — a academia, 3 — 0s museus,
4 - as Bienais, 5 — as feiras, 6 — os agentes (curadores, historiadores da arte, galeristas,
artistas, marchands, diretores de museus, mediadores, colecionadores, diletantes,
entre varios outros agentes).

Englobando os trés primeiros conjuntos, mas em um cruzamento restrito com
as estruturas institucionais do sistema da arte e também com outras areas mais
industriais da tecnociéncia, temos a arte digital. Essa se conecta com uma gama de
disciplinas também relacionadas a tecnociéncia, das quais selecionei apenas 10,
somente para fins de representacao visual. Entre essas, aparecem conexdes com: 7 —
danca interativa; 8 — teatro digital; 9 - literatura digital; 10 — cinema expandido; 11 -

musica eletrénica; 12 — cultura hacker; 13 — games; 14 — robética; 15 - inteligéncia
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artificial;, 16 - design paramétrico e arquitetura responsiva; e 17 -
nanociéncia/nanotecnologia, entre muitas outras disciplinas de areas afins (moda,
arqueologia, comunicacdo, neurociéncia).

A cultura digital engloba todas essas instancias, inclusive o que demarquei
como sistema da arte, nesse caso, oferecendo ferramentas e meios de expansao de
sua visibilidade e influenciando artistas a pensar os efeitos dessa cultura a partir da
arte. A cultura digital em sua multiplicidade de experiéncias, teorias e movimentos é
representada pelas linhas transversais que cruzam o esquema. As linhas da cultura
digital, podem ser compreendidas como redes e criam pontos de conexao, articulados
a partir das especificidades locais e globais, individuais e do todo.

Em contrapartida, a arte digital tem poucos cruzamentos com as instancias de
legitimacdo ja instituidas para a arte. A tecnociéncia tem presenca em outros setores
(7 a 17), o que gera outros métodos, processos, agentes e também instancias de
legitimacdo que vao além do campo cultural, mas incidem nele, como uma via de mao
dupla. Todos os circulos, de certo modo autébnomos, tém barreiras transponiveis, visto
os cruzamentos. As obras digitais circulam livremente pelos espacos que estdao dentro
do circulo azul, conforme o movimento dos agentes, cruzando eventualmente outros
campos sejam eles da arte ou da industria. No entanto, esse modelo ilustrado delimita
apenas algumas relacoes de uma estrutura muito mais ampla e complexa, portanto, a
meu ver ainda pode ser simplificado. Esse esquema, por exemplo, ndo traz as
instancias de legitimacao da arte digital, pois presume que em cada conexao formem-
se instancias especificas.

Para elaborar uma compreensao mais elaborada do sistema da arte digital é
importante fazer uma aproximacdo com os estudos relacionados a Teoria dos
Sistemas, que incluem complexidade, organizacoes ndo-lineares e uma gama de
disciplinas relacionadas, de modo interdisciplinar. Nessa linha, gostaria de pensar o
atual sistema da arte digital. A partir da complexidade dos dispositivos tecnolégicos,
a TGS, proposta no final dos anos 1940 e publicada em meados dos anos 1950 por
Ludwig von Bertalanffy (1968, 1989), indica uma reorientacdo na ciéncia em geral - da
fisica, a biologia, as ciéncias sociais e filoséficas — rumo a transformacao da sociedade.

A TGS pode ser aplicada a todos os sistemas ou subclasses definidas deles, a partir dos
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elementos que os compdoem e das relacoes entre eles, por exemplo a estrutura e
dindmica dos modelos sociais. O referido autor defende que independentemente da
natureza do sistema que se aborda, pode-se buscar principios aplicidveis de modo geral
“(...) descobrimos que existem modelos, principios e leis que se aplicam a sistemas
generalizados, sem importar seu género particular, elementos e ‘forcas’ participantes”
(BERTALANFFY, 1968, p. 33). Pois, existem estruturas que podem ser aplicadas a
diferentes campos isomorfismos. E isso que me permite averiguar como a teoria
econdmica proposta por Jeremy Rifkin (2014) pode ter uma importancia fundamental
para compreendermos o modelo atual da arte digital, sobretudo, quando pensamos
que o mercado, visto de modo tradicional, pode ser a grande barreira entre os
sistemas. Concomitantemente, esses isomorfismos permitem trabalharmos com
estruturas préximas a arte contemporanea ja institucionalizada.

O sistema da arte digital é aberto, com desintegracdoes e regeneracoes
continuas, assim como o sistema de um ser vivo. Essa renovagdo surpreendente faz
com que enquanto alguns dos principais eventos e financiadores da arte digital se
fecham, novos eventos, investidores e atores tentam regenerar o seu modelo. Assim,
esse sistema responde a estimulos e condicoes externas, como o momento
econdmico, ou seja, quando o investimento em arte digital era alto, havia um
momento de estabilidade e, atualmente, em um momento de recessao, quando os
investimentos na producdo sdo ponderados. Conforme Ludwig von Bertalanffy, a
teoria dos sistemas abertos é parte da TGS. E primordial mencionar que a TGS ganhou
espaco e aprofundamento nas pesquisas de Humberto Maturana e Francisco Varela
(1980, 1995), nos anos 1980. Na década seguinte, Fritjof Capra (1995, 1996, 2002),
também colaborou com pesquisas no campo da biologia para areas distintas de modo
transdisciplinar. Mas a partir dos anos 2000 outros autores tornaram-se fundamentais
na compreensdo da teoria dos sistemas e das redes, entre eles: Stuart Kauffman
(1981), Ducan Watts (2008), Pierre Levy (1998, 1999, 2000) e Michio Kaku (2012). Como
podemos observar no Mapa da Complexidade criado por Brian Castellani (Figura 5).

Figura 5 — Map of the Complexity Sciences, de Brian Castellani
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Figura 5 - Map of the Complexity Sciences, de Brian Castellani
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No ambito da arte, devo mencionar que a TGS - e os seus desdobramentos - tem
sido usada para tratar da producado artistica digital, o que significa compreender a arte
como sistema complexo. A partir do Mapa da Complexidade, considerando a arte
como sistema, mas tendo como fio condutor o sistema da arte, posso seguir a logica
de Maturana e Varela®®, que considera os seres vivos como sistemas que se
autoproduzem. O sistema da arte digital é como um sistema vivo, que se autoproduziu
e que continua se autoproduzindo. Inicialmente pela falta de espacos capazes de
atender as demandas da producado e, atualmente, pela vasta gama de linguagens que
incorpora e das conexodes que estabelece.

Bruno Latour (2012) ajuda a abrir outras possibilidades para a presente
pesquisa. Diferentemente de alguns autores do mundo da arte contemporanea, o
discurso de Latour ndo tem vinculo com um grande relato (a modernidade) ou a quebra
deste relato. Pelo contrdrio, em Jamais Fomos Modernos (1994), argumenta que o
“moderno” nunca existiu partindo de sua teoria das redes e da hibridacdo entre cultura
e natureza. Ele leva em consideracdo a presenca da ciéncia e da tecnologia,
indissocidveis das mudancas que a sociedade vem sofrendo, considerando a presenca
dos humanos e dos ndo-humanos. Isto porque os objetos técnicos e animais®! também
sdo atores - para ativar o social.

Em um primeiro momento pode parecer incoerente pautar-se em Bruno Latour
quando se discorre sobre um sistema, termo abominado pelo autor, mas ao fazé-lo,
estamos considerando que isto significa “(..) descobrir novas instituicoes,
procedimentos e conceitos capazes de coletar e reagrupar o social (CALLAN et al.,
2001; LATOUR, 2004b In: LATOUR, 2012, p.30) e também a arte. Pensar estas
articulacdes requer entendé-lo no plural e considera-lo sem fronteiras certas. Ao
mesmo tempo em que estruturas sdao incompativeis com o pensamento deste autor,
constata-se que as relacoes entre producdo, distribuicdo, consumo e preservacao,
mantidas por vinculos flexiveis e instaveis, se aproximam muito mais das condicoes
menos hierarquizadas que a prépria cultura digital sugere. Existem estruturas e

hierarquias neste sistema, mas elas estdao conectadas, relacionadas, assim como se

%0 Como ja citado em Santos (2004).
°1 No caso do laboratério.
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conectam com outras estruturas e sistemas, como ao mainstream ou a cultura digital.
Arede de Latour é feita por conexodes, ndo por estruturas condensadas em blocos que
nao dialogam. As hierarquias, conforme ele, ndo sdo rigidas, por isso sigo seus passos.
Todavia, mantenho-me cautelosa ao analisar o modelo da arte contemporanea, pois
percebo que as estruturas e as hierarquias®® mais rigidas ainda tém um peso
consideravel.

O sistema que se desenha para a arte digital é feito de associacbes que
confluem had mais de cinquenta anos, mas que se organizam momentaneamente, a
partir das redes de interacoes que formam. Uma rede, segundo Latour ndo é feita de
fios durdveis, ela é o traco deixado por um agente em movimento, esse traco é o que
tenho tentado captar. Muito inspirada nesse autor, em 2015, apresentei Alguns ‘Nés’
do sistema da arte digital, no VI CoMA (Coletivo da Pés-Graduac¢do em Arte. Minha fala
versou sobre um paralelo entre os sujeitos/nés e os cruzamentos que formam esse
modus operandi. Naquela oportunidade fiz uma representacdo visual semelhante a
essa imagem (Figura 6) para tentar compreender afinal o que seria esse modelo. Aqui
deixei vazado o circulo que representa a arte digital conectado com as linhas
transversais, indicando a troca, a pluri e interdisciplinaridade, a atualizacdo constante
ao que parecia estdtico, trabalhando com a ideia de fluxos, de via de mao dupla, de
mobilidade. As linhas agora demonstram disciplinas, dreas e campos, todos cruzando-
se. Nesse ponto da paralaxe que estou destacando, a arte digital é o motivo de ir e vir
desses elementos apontados como linhas. Mas esse circulo é apenas um dos modos de
ver a conexao da arte digital, o modo que rastreie ultimamente, mas que colocado sob
a perspectiva de outros circulos pode ser alterado, pois como as equipes
interdisciplinares vao sendo comuns, as aplicacboes geradas desse conhecimento
partilhado sdo expostas, circulam e sao legitimadas em outros campos. Entdao outros

pontos de vista, advindos de outros campos podem trazer conexoes distintas.

92 Bienais, feiras de arte, museus da arte contemporanea, colecdes privadas, em ambito local, regional, nacional e
internacional, por exemplo.
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Figura 6 — Representacdo visual das redes que formam o Sistema da arte digital

Fonte: Autora

A partir dos autores estudados, proponho seguir com o principio de que nao
existe apenas um sistema para todas as producoes artisticas, mas sim sistemas que
coexistem e interagem entre si, em interface com a cultura. Assim faz todo o sentido
que a arte digital também tenha o seu sistema, entendido como um agrupamento
especifico de agentes, teorias e praticas, cujos critérios e instancias de legitimacao
podem ser bastante especificos, mas também compartilhados com outros sistemas,
porque nada é estdtico. A cada momento hd um modelo que se sobressai,
constituindo-se como o “oficial”, pois sua estrutura ndo é permanente, e sim
transformada conforme a necessidade das producoes artisticas e sua circulacao -
mesmo que muitas vezes esta transformacao seja lenta. Isso é o que percebemos em
outros periodos histéricos como na passagem da arte moderna a contemporanea. O
sistema da arte faz upgrades, se pensarmos que a arte moderna ndo cabia no modelo
expositivo estrutural dos saloes e ao questionar esse modelo e propor um novo modus

operandi, em didlogo com a cultura e economia de seu tempo, logo tornou-se o sistema
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dominante. Museus de arte moderna foram construidos no final dos anos 1920 e uma
série de agentes se engajou no sistema da arte para garantir a circulacdo de obras.
Esses museus ja ndo serviam a arte contemporanea e a sua pluralidade de linguagens,
nem mesmo o modelo no qual o sistema operava era adequado, assim foi ampliada a
rede com novos agentes e instituicoes, consolidando-se com o passar dos tempos.

A partir dos anos 1980 os museus tiveram um boom, novos museus foram
construidos, assim como mostras Bienais ativaram paises que estavam fora do eixo
cultural do ocidente. Também os curadores estrelas apareceram nesse periodo
ditando as regras do que seria exposto. Nos anos 1990 as feiras comecaram como um
espaco de ativacdo da producdo, oferecendo uma nova dindamica ao sistema da arte
contemporanea. Nesse panorama o sistema da arte contemporanea nao atende as
demandas da arte digital. Assim, como foi visto, desde os anos 1960 essa vem se
desenvolvendo com uma légica paralela e, atualmente, tem um espaco mais amplo
para se conectar, com suas préprias praticas, teorias, agentes, eventos e instituicoes.

O sistema da arte digital, por mais que seja uma rede, cujas conexoes podem
ser feitas uma-a-uma, peer-to-peer, o que a torna dificil de mapea-la, criou também
suas proéprias instituicoes e articulacdes, fFormou agentes especializados, construiu um
publico e estd expandindo sua atuacao para o mercado.

Os financiadores desta rede fluida, até agora, sdo as universidades, incluindo
bolsas; algumas instituicoes privadas, com prémios e residéncias; e as leis de incentivo
a cultura oy, internacionalmente, o apoio direto do Estado. Sua critica foi construida
pelos proprios pares, especialmente pelos artistas e teéricos da comunicacdo. As
instancias de legitimacdo deste modelo sdo fundamentalmente os festivais e as
mostras que aproximam tal producdo do publico, internacionalmente, centros
especializados sao responsaveis por defendé-lo e manté-lo. A economia tem na
compra e venda de obras pouca visibilidade, no entanto, é regida por um modelo que
dialoga com a cultura digital.

E evidente que também ha disputas pelo poder e observo certa imponéncia de
grandes instituicoes e de agentes ja legitimados. H4 um mainstream também da arte
digital em que os mesmos agentes ocupam posicoes distintas em relacao aos demais.

Tal situacdo se formou a partir de especificidades técnicas, tecnolégicas e
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comportamentais e mantém uma série de convencoes, cujas diretrizes operacionais
estdo além do espaco da arte, mas também atuam nesse espaco.

Se no modelo da arte contemporanea as galerias sdo um ponto forte de
articulacdo, no da arte digital sdo raras as galerias especializadas. Entretanto, os
laboratérios de pesquisa, seja no ambito das universidades ou dos centros de arte e
midia, sdo o ponto forte para promover a circulacdo da arte digital, ou seja, a
visibilidade ndo é dada pela galeria, e sim pela posicdo que o artista ocupa nos
laboratérios. Os colecionistas, outros articuladores da arte contemporanea ainda ndo
descobriram a arte digital e se a descobriram, possivelmente aignoram, pois sdo raros
os seus colecionadores.

Todavia, tanto na arte contemporanea, quanto na arte digital ou nos demais
sistemas culturais, o artista escolhe por onde quer circular e ele é um grande promotor
de si mesmo. Assim, alguns artistas digitais conseguem ganhar visibilidade dentro de
galerias de arte contemporanea, mesmo que sejam excecdes, normalmente mais
expondo do que comercializando suas obras. Esses artistas tém a possibilidade de
serem filtrados pelo mercado, como é o caso de Eduardo Kac, que consegue circular
pelos dois modelos. Em contrapartida, para as galerias comerciais que também
dispoem de um espaco expositivo, trazer o novo é um diferencial, é assim que alguns
artistas digitais conseguem se inserir, inicialmente, com exposicoes dentro das
galerias. Isso atrai um olhar da imprensa para a galeria, incidindo também sobre a sua
producao ao potencializar um possivel mercado. Assim, ndo é tdo estanque a posicao
do artista digital, é ele quem escolhe as vias de circulacdo de suas obras, mas quando
ele estd nos espacos da arte digital, é orientado pelos laboratérios de pesquisa e
desenvolvimento em arte, ciéncia e tecnologia, e quando estd naqueles da arte
contemporanea é orientado pelas galerias. Nesse meio também se destacam prémios
especificos nos dois sistemas, que contribuem para a visibilidade de um artista nos
respectivos. Desse modo pude perceber que o modelo da arte digital ndo é orientado
ao mercado, mas sim a producdo/exposicao, circulacdo e acesso.

Outro aspecto que contribui para compreendermos o modus operandi da arte
digital diz respeito aos sistemas econdmicos que ditam as regras também nos espacos

artisticos e culturais. Assim, ndo apenas o sistema da arte contemporanea, mas
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também o sistema econémico no qual vivemos mostra-se desgastado. Os modelos nos
quais a arte digital opera parecem dialogar com o sistema emergente a nivel
econdmico, evidenciado por Rifkin (2014), da economia baseada no collaborative
commons, em uma era do acesso®3. Com base no modelo apresentado por ele, que serd
abordado no préoximo capitulo, as relacdoes de mercado da arte contemporanea dao
lugar aos mais variados tipos de experiéncia e a experimentacdo, usando a
tecnociéncia para aproximar, como sugeria Dewey, a arte da experiéncia da vida.
Desse modo, elaborei um esquema (Figura 7) para pensar o lugar da arte digital
no mercado da arte na atualidade. Podemos observar a escassa presenca da arte
digital no tradicional mercado de compra e venda de obras da arte contemporanes,
representada pelos pequenos circulos azuis que se espalharam pelo circulo maior em
cinza. Na interseccao dos circulos maiores, em branco, temos presenca da arte digital
em um mercado de compra e venda de obras, articulado por agentes que ja trabalham
e conhecem os conceitos e especificidades praticas e técnicas da arte digital. Aqui
nesse espaco também se pode ponderar sobre as Impressoras 3D e o potencial que
geram ao imprimir o mundo dos bits. No entanto, esses movimentos podem repercutir
em uma parte das experimentacoes artisticas com o digital, como as impressoras 2D
ja Faziam com as impressoes de formas geradas a partir de processos computacionais,
mas ndo consigo visualizar sua aplicacdo para projetos interativos que tenham na
interatividade e virtualidade sua principal abordagem. De qualquer modo é um
potencial de mercado a ser explorado, ainda mais quando se pode conectar tais
objetos a internet das coisas. A esquerda do esquema, em azul, temos a presenca
massiva da arte digital em um modelo que estd interessado no acesso e nao
exatamente na compra e venda de obras, se hda um modelo econdmico para esse
“mercado”, é o collaborative commons. Aqui o mercado é colocado entre aspas porque

nao se configura como um mercado no sentido tradicional do termo.

23 Uma referéncia ao livro “The age of acess” (Rifkin, 2000)
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Figura 7 - Os mercados da arte digital

“Mercado” da arte digital
(acesso/collaborative commons)

Mercado da arte contemporanea
(compra e venda de obras)

Participagdo da
arte digital no mercado
Mercado da arte digital da arte contemporéinea
(compra e venda de obras) (compra e venda de obras)

Fonte: Autora

A arte como um bem simbélico justifica os altos precos da arte contemporanea
no mercado de compra e vendas de obras. Em relacdo a arte digital, o modelo
econdmico collaborative commons justifica o acesso. Os artistas veem nos meios
digitais uma possibilidade de mostrar o seu trabalho sem um sistema no sentido
tradicional instituido que o legitime. De qualquer modo, um sistema se forma
atendendo as especificidades das obras e nesse modelo, o préprio artista é marchand
de sua obra e ele, juntamente com seus pares e o publico, irad legitima-la. Para grande
parte desses artistas o mercado é supérfluo, assim como defende Rifkin em termos
mais gerais da economia. O paradigma collaborative commons, rege o sistema da arte
digital, fFavorecendo a formacdo de redes colaborativas e autossustentaveis.

Essas redes se autogeram seguindo o que as obras suscitam. Assim, a curadoria
é planejada a partir de conceitos compartilhados e, muitas vezes em didlogos com
equipes cujos profissionais sdo de outras areas e conforme as necessidades de cada

mostra. A curadoria, muitas vezes é realizada pelo artista e também é uma busca pelas
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redes conectadas com outros festivais, como o F/LE faz com o SIGGRAPH, o Japan
Media Arts, o ADAF entre outros. As expografias saem do espa¢o do museu e tomam
fachadas de prédios, as arvores, sugerindo que o profissional que vai pensa-las,
conecte a obra com a cidade. Muitas vezes, o proprio artista monta essa expografia.
Ele ainda é mediador e educativo quando planeja como vai compartilhar o que
aprendeu em termos conceituais e praticos, em relacdo ao digital, em oficinas,
workshops e laboratérios livres para o ensino de softwares e hardwares. O artista
acaba assumindo o papel de muitos intermedidrios, tornando-se também
empreendedor para chegar ao publico. Mas as figuras se mesclam e ao historiador da
arte também cabe aprender um pouco de software e hardware e muito sobre teorias
vinculadas a tecnociéncia para entender como as obras se conectam com outras obras
da histéria da arte, em termos conceituais e estéticos. O mesmo vale para o curador.
J& um mediador que ndo entender alguma coisa de tecnociéncia ndo poderd
apreender e transmitir a esséncia das obras digitais. Também ndo podera resolver

problemas técnicos que surgem eventualmente.
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3 ARTEE CULTURA DIGITAL

“Na era do acesso, compara-se acesso a experiéncia vivida em si”. (RIFKIN, 2001, p. 117)

As redes da arte digital sdo conectadas a principios essenciais da tecnociéncia e
da cultura digital, que (re) configuram os sistemas artisticos de modo bastante
complexo. Para compreender o que venho defendendo em relacdo a arte digital e ao
seu modus operandi, proponho especular principios da fisica, biologia, filosofia da
tecnologia, das filosofias hackers e da economia. Esses principios emergem a partir de
descobertas tecnocientificas que vao desde invencbes que alteraram de maneira
substancial o modo de viver em sociedade, Luz, Telefone, Radio, TV, Computador, mas
também a bomba atémica entre outras armas de guerra, a decodificacdo do DNA, a
WWW, os avancos no processamento de imagens na drea da salde, até a insercao
dessas invencoes de modo pervasivo na sociedade e nos meios de producao.

Em meio a cultura oriunda de todas essas transformacodes, faco um recorte em
termos de implementacao de estratégias publicas para garantir o acesso ao digital no
Brasil. Aqui deparo-me com bibliografias como Hakim Bey (2010), que irdo influenciar
na formacao de espacos de producdo e exposicdo descentralizados para a arte e
cultura digital. Um modelo anarquico, cujo potencial de experimentalismo é bastante
alto, mas as dindmicas em relacdo ao sistema da arte comecam a se diferenciar e
ganham contornos que interferem na preservagao das obras.

O sistema da arte contemporanea atual embora continue regido pelo modelo
econdmico do capitalismo, é também afetado pelo o modelo collaborative commons.
Mas isso nao vai alterar, ao menos imediatamente, o modelo de compra e venda de
obras e a logisticas das feiras de arte, que se proliferam a cada ano e sao bastante
fortes. J& foram mencionadas algumas pesquisas de outros autores (FLECK, 2014,
STALLABRASS, 2004) e criticos como JJ Charlesworth e Sheila Leirner sobre as Bienais
e o0 modo como elas tém se voltado ao mercado. Ao mesmo tempo, os dois modelos
econdmicos convivem e interagem o que gera uma hibridez e um modus operandi

particular a cada um deles, um aproveitando o que ha de melhor no outro.
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3.1 CIENCIA E TECNOLOGIA: CONEXOES COM A ARTE DIGITAL

A relacdo entre natureza, sociedade e cultura ndo é uma questdo atual,
problematizo algumas barreiras que foram criadas por teorias associadas ao
modernismo e a autonomia dos campos, com certa divisdo das disciplinas. Pierre
Bourdieu (2007), por exemplo, discorre sobre o campo da arte pressupondo a
existéncia de uma autonomia relativa do campo, a partir das relacdes entre producao,
circulacdo e consumo de bens simbélicos. O autor ainda relaciona a autonomizacao do
campo a formacao de uma categoria especifica de artistas e intelectuais prontos a
romper com as censuras religiosas, morais ou programas estéticos impostos;
organizando uma nova definicdo de artista e arte.

Este processo é dinamizado com a Revolucdo Industrial e correlacionado ao
desenvolvimento de uma industria cultural e ao acesso ao consumo cultural,
proporcionados por um sistema econdmico capitalista. Para as conclusdoes de
Bourdieu, também se deve considerar a relevancia dos processos de divisdao do
trabalho, com categorias de produtores de bens simbélicos. As instituicoes
legitimadoras do campo, a exemplo da igreja para a religidao e das Academias para a
arte, sobretudo, a francesa, reconfiguradas com o passar do tempo, sdo as
responsaveis por manter e defender cada campo. As instituicoes adquirem niveis
hierarquicos que garantem o funcionamento do campo. Pouco mais de dois séculos
depois, a tecnologia digital é responsavel por outras profundas transformacoes na
sociedade, ocasionando o que Anderson (2012) e Rifkin (2014) consideram a 32
Revolucdo Industrial. Devemos ficar atentos a todos os movimentos culturais, sociais
e econdmicos pois isso também se reflete no campo da arte, alterando novamente os
papéis dos legitimadores, das instituicoes, dos intermediarios culturais, sobretudo,
oferecendo novas técnicas e tecnologias aos artistas.

A arte contemporanea a autonomia relativa que Bourdieu abordou também ja
nao se justifica mais, pois o0 momento no qual emerge é regido pelas redes de
comunicacdo, assim restauram-se as relacdoes com outros campos, como o da

comunicacdo e o mercado, como ja demonstrou Cauquelin (2005). Desde meados do
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século XX, os meios de comunicacdo, a tecnologia e a arte se contaminam. Os critérios
que faziam sentido no contexto da arte moderna, jd ndo sdo apropriados para a arte
contemporanea, menos ainda a arte digital. A autonomia do campo vem sendo
questionada e os principios do funcionamento deste novo momento estdo
relacionados com uma abertura cada vez maior, seja ao mercado, as midias ou ao
grande publico.

A teoria dos campos estava vinculada ao mundo moderno e a um relato.
Entretanto, Néstor Canclini, um dos defensores dessa visao, afirma que enquanto ha
uma interdependéncia global e uma circulacdo internacional da cultura, ndo é mais
possivel manter campos auténomos isolados. E assim, que se reconfiguram os
circuitos e valores simbdlicos, levando em consideracdo o papel das tecnologias, nesse
caso como ferramenta ou midia. Suas perguntas ajudam-nos a pensar o momento atual

e sua relacdo com os sistemas da arte:

Servem para alguma coisa as no¢des de mundo da arte (Becker) e de campo da
arte (Bourdieu), quando sobram sinais de interdependéncia dos museus, dos
leildes e dos artistas com grandes atores econémicos, politicos e midiaticos?
Ajudam as andlises de Bourriaud sobre a estética relacional ou sdo mais
produtivas as propostas criticas de Raniciére, quando distingue entre estéticas
do consenso e do dissenso? Que papel desempenham artistas como Antoni
Muntadas, Leén Ferrari e Carlos Amorales, que também reformulam estes
vinculos de interdependéncia em suas obras e montagens? (CANCLINI, 2012, p.
22)

No entanto, ainda sdo notdveis os jogos de poder, influéncias, hierarquias e
estruturas que mantém o sistema da arte contemporanea, algumas dessas estruturas
também sdo percebidas na arte digital, sobretudo, internacionalmente, quando a
producao se institucionaliza, como mencionado no Capitulo 2. Essa tematica da
autonomia e da pés-autonomia é abordada para esclarecer o entendimento sobre arte
digital como sistema complexo que une arte-ciéncia-tecnologia. Isso significa
compreender que atualmente a vida cotidiana gira em torno da era da cultura digital,
onde a ciéncia e tecnologia afetam todos os setores, penetram corpos, meio ambiente
e todos os reinos, entdo naturalmente afetam o sistema das artes e a producao
artistica. Porém, mais do que ser afetados pelo digital, os artistas digitais contribuem

para a producao, experimentacdo e disseminacao dessa cultura digital. Tendo em vista



111

gque a natureza e sociedade sdo indissociaveis, os artistas trabalham ativamente na (re)
articulacdo desse natural/social.

Mesmo antes da Modernidade e do periodo em que a autonomia aparente
reinava, artistas investigavam outras areas de conhecimento. Durante o Renascimento
Florentino, a arquitetura estava baseada na matemdtica e geometria, conceitos
também aplicados ao corpo humano como a garantia da perfeicdo, algo que Leonardo
Da Vinci representou em Homem Vitruviano (1490). Essa harmonia significava “a nova
ideia da posicdo do homem no contexto geral e o controle do seu préprio destino”
(KENNETH, 1995, p.119). E Brunelleschi quem aplica o principio da perspectiva a
pintura, através do calculo matematico. Ao mesmo tempo, devemos lembrar que,
naquele periodo, o conhecimento era restrito a poucos eruditos, entdo era natural que
a mesma pessoa dominasse diversas disciplinas. Atualmente, os “novos Leonardos”®*
formam-se no contexto propiciado pela confluéncia entre ciéncia e tecnologia. Esses
“novos Leonardos” tém consciéncia do pensamento que Kenneth Clark levanta em
relacdo a classica frase de Alberti que marcou o humanismo: “(...) um homem pode
fazer tudo o que quiser’. Como soa ingénua a frase de Alberti ao se pensar a carga de
terrores e de lembrancas que cada individuo leva dentro de si! Sem falar nas forcas
externas cujo controle esta totalmente fora do seu alcance” (KENNETH, 1995, p. 134-
135).

Nesse momento em que a ciéncia e a tecnologia parecem empoderar o ser
humano, artistas, designers, engenheiros, arquitetos, cientistas entre outros
profissionais se unem para pensar em outros modos de sobre(viver) em uma sociedade
com mais de 7 bilhoes de habitantes. Esses novos Leonardos tém consciéncia do poder
da natureza frente ao homem e pesquisam métodos de prevencdo de desastres
naturais, de organizacao sustentdvel para as cidades, de artefatos mais sustentdveis e
projetos artisticos que expoe ao homem que ele é apenas mais um elemento em um
ecossistema, e que qualquer acdo que ele faca interfere no todo e rebate a ele. Um
exemplo desse tipo de abordagem em arte digital, é a instalacdo interativa Bion (2006)

— (Figura 8), dos norte-americanos Adam Brown e Andrew Fagg, a qual experienciei

94 Como Roger Malina sugere nominar os artistas digitais, ele é editor da publicacdo que é atualmente a maior
referéncia em arte-ciéncia-tecnologia, Leonardo.
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quando exposta no Ital Cultural, em 2010, por ocasido da Bienal Emo¢do Art.ficial 5.0.
Nessa obra, que trata das relagdes entre humanos, maquinas e natureza e da acao-
reacdo, os pequenos robozinhos que emitem luz azul conversam entre si e captam, por

meio de sensores, a presenca do interator.

Figura 8 - Adam Brown e Andrew Fagg, Bion

Fonte: Registro da autora durante a Bienal Emocao Art.ficial 5.0

Eles emitem sons, mas logo silenciam quando o interator entra no espa¢o em
que a obra estd instalada. Quando comecam a se sentir a vontade, os robozinhos
conversam novamente e nos inserem na sua conversa, como mencionado®: Bion nos
oferece licoes de como a autonomia cibernética pode promover as relacoes entre
humanos e maquinas, mas principalmente, entre o préprio ser humano e o ambiente
em que habita.

Ao pensar na pés-autonomia da arte, cabe trazer autores das areas que se
conectam com a arte digital, para fim de compreender essa producdo e seu modo

95 GASPARETTO, D. A. Corpos conectados: experiéncias e percep¢des transformadas. Artefactum (Rio de Janeiro).
v.1,p.01-12,2014
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interdisciplinar. Em Filosofia da Tecnologia, Val Dusek (2009) traz um guia com
distintas abordagens, demonstrando que ciéncia e tecnologia nem sempre se
envolveram no campo filoséfico, algo evidente nos séculos XIX e XX. E essa distancia,
entre ambas, que pesquisas mais recentes visam cruzar, ao considerar pressupostos
filosoficos, relacionados aos ndo ocidentais, ecologistas e criticos sociais.

Para esse autor existem pelo menos trés definicoes ou caracterizacoes para a
tecnologia, a primeira como instrumental, compreendida enquanto ferramenta e
maquina; a segunda como regras, essa seria uma relacdo “software” x “hardware” em
comparacdao com a primeira, aqui a tecnologia é baseada em padroes de relacoes
meios-fins. A terceira definicdo que o autor apresenta é aquela usada nesta pesquisa,
a tecnologia como sistema. Nessa definicdo aparece o contexto humano de uso da
tecnologia, “(...) o que inclui o instrumental, assim como as habilidade e organizacao
humanas necessarias para opera-lo e manté-lo” (DUSEK, 2009, p. 50)

Ao tratar dos modelos de pensamento em relacdo as tecnologias, o autor
discorre sobre tecnocracia; racionalidade tecnolégica e razao; filosofia, hermenéutica
e tecnologia; determinismo tecnolégico; tecnologia auténoma; natureza humana:
confeccdo de ferramentas ou linguagem?; mulheres, feminismo e tecnologia; a
tecnologia ndo-ocidental e o conhecimento local; antitecnologia; construtivismo social
e a teoria do ator-rede. A minha proposta é reconhecer que a ciéncia e tecnologia sao
vivenciadas a partir de diferentes visdes de mundo e diferentes teorias, algumas
positivas e outras extremamente pessimistas, assim criam redes de pensadores que
seguem uma ou outra corrente cientifica. Mesmo no campo conceitual da arte digital,
artistas fazem uso das tecnologias também com essas diferentes nocdes conceituais,
alguns buscando a subversao, reprogramando o seu uso e outros estao mais voltados
ao desenvolvimento e a pesquisa de novas tecnologias para dar vida as suas ideias. Ha
também os que questionam os avancos cientificos e aqueles que se engajam nessas
descobertas.

Nas visoes sobre a ciéncia e tecnologia cabe mencionar a importancia de
Thomas Kuhn, com a ideia de paradigma. Porém, entre os métodos sugeridos por Kuhn
estdo: universalismo; auséncia de interesses; comunismo, no sentido de compartilhar

dados e resultados; e ceticismo, o que leva o pesquisador a questionar os resultados
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e teorias (DUSEK, 2009). Contudo, a universalidade da ciéncia e tecnologia ocidentais
é motivo de critica para feministas, criticos sociais e ecologistas, entre outros.

Nessa tese, a no¢do de Kuhn sobre os paradigmas é considerada para pensar no
novo paradigma que emerge com o digital, originando uma cultura digital, uma
economia cujo modelo é o collaborative commons e um sistema para a arte digital,
cujos problemas e solucoes dizem respeito a comunidade que a pratica e estuda esse
novo paradigma. Cabe aqui destacar ainda esse pensamento de Kuhn, que dialoga com
o que proponho: “(...) existem circunstancias, embora eu pense que sdo raras, nas quais
dois paradigmas podem coexistir pacificamente nos periodos poés-paradigmaticos.
(KUHN, 1998, p. 14-15). Se no campo econdmico nem sempre sao tdo harmoniosos os
relacionamentos entre o sistema capitalista e novas estruturas econémicas, também
o sistema da arte contemporanea e o da arte digital vivem essa situacao.

Também sou motivada pelas ideias de Bruno Latour de que ciéncia e tecnologia
atualmente estdo imbricadas, em uma visdo tecnocientifica. Ou seja, a ciéncia ndo vem
antes da tecnologia e nem a tecnologia antes da ciéncia, elas se entrelacam. Ainda
interessa a visdao de Latour que rompe com o humanismo, ao pensar na hibridez entre
seres humanos e maquinas. Outro pensamento que interessa a essa pesquisa é a
Teoria do Ator-Rede. Para esse autor a ciéncia e tecnologia estao entrelacadas e nao
ha em sua teoria da rede de atores nenhuma énfase no humano, pelo contrario, ele
nao distingue animais, humanos ou maquinas, todos sao “actantes” nessa rede. A
“pureza da ciéncia” é desconstruida pela andlise etnocientifica de Bruno Latour e
Steve Woogar (1997). Em Vida de laboratério: a produgdo dos fatos cientificos, eles
revelam a malha que hd por traz da rede de laboratérios, escritérios e lugares,
demonstrando seus mecanismos de funcionamento. Essa publicacdo traz a tona a

instrumentacado tecnolégica como indissocidvel da ciéncia:

O laboratério distingue-se pela configuracdo particular dos aparelhos que
chamamos de inscritores. O que os torna tdo importantes é o fato de que
nenhum dos fendmenos ‘aos quais eles se referem’ poderia existir sem eles.
Sem o bioteste, por exemplo, ndo ha como dizer que uma substancia existe (...)
Na verdade, os fenémenos dependem do material, eles sdo totalmente
constituidos pelos instrumentos utilizados no laboratério. (LATOUR; WOOGAR,
1997, p. 61)
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Ainda, a especificidade cultural do laboratoério esta no fato de que nele é o Gnico
lugar onde se encontram determinados inscritores. Esses inscritores sao certas
maquinas que transformam matéria em escrita, para os autores, tais maquinas sao
instrumentos que fornecem dados para a elaboracdo de artigos cientificos. No caso da
arte de laboratorio, ou arte digital, termo adotado aqui, esses inscritores podem ser
entendidos como os dispositivos capazes de transformar dados tecnocientificos em
informacao estética, critica, sensivel. Ou seja, ao artista digital qualquer dispositivo
tecnolégico, software e conhecimento cientifico podem ser associados para produzir
arte e essas ferramentas fazem a obra existir. Desse modo, ndo seria possivel sem elas.
Apenas um dos multiplos exemplos dessa relacdo na arte digital é o trabalho
fixos_fluxos, de Daniela Kutschat Hanns, Leandro Velloso e Mauricio Galdieri, do
LabVisual da FAU-SP, exposto na mostra Arquinterface, na Galeria de Arte Digital do
SESI/FIESP. Ele s6 é viadvel a partir de um aplicativo disponivel para Android, um site e
a conexdo com a fachada do prédio da FIESP. Esses elementos tornam possivel que a
captura de dados abertos da cidade de Sao Paulo e dos fluxos humanos e naturais
sejam manipulados esteticamente pelo publico, mas os proprios dados sdo elementos
estéticos vivos, dindmicos, complexos.

Entre os conceitos desvendados por Dusek, aparece também o determinismo
tecnoldgico, muito pautado nas ideias de Heilbroner e cujos desdobramentos podem
ser estudados em outros autores mais engajados com a biologia e genética, a exemplo
do behaviorista B.F. Skinner e de Richard Dawkins. O determinismo tecnolégico pensa
que a tecnologia causa ou determina a estrutura do resto da sociedade e da cultura.
Contudo, essa tecnologia é autbnoma, ou seja, ela ndo é controlada pelo homem. O
posicionamento, por vezes, radical em relacdo ao determinismo tecnolégico e cultural,

deve ser considerado caso a caso, ou seja:

Em algumas situagdes, os aspectos técnicos e fisicos da tecnologia propagam
importantes mudancas na cultura. Em outras situacdes, as orientacoes de
cultura e valor da sociedade impelem e selecionam o desenvolvimento das
tecnologias. Na maioria dos casos, ha um feedback inextricivel da tecnologia
para a cultura e da cultura para a tecnologia. (DUSEK, 2009, p. 118)

Essa parece ser uma definicdo importante quando se considera o foco da

presente pesquisa, ao compreender o feedback entre cultura e tecnologia a partir de
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sistemas que absorvem e produzem novas tecnologias, os quais tém como ponto de
partida a arte e suas multiplas conexdes. No caso da arte digital, ndo apenas absorve
a ciéncia e tecnologia como também cria outras possibilidades, muitas vezes, pelo uso
subversivo da proépria tecnociéncia. Esse feedback entre cultura, ciéncia e tecnologia
engloba também as producdes artisticas.

Mesmo que tenha deixado claro algumas de minhas escolhas cientificas, sigo a
linha do neurobiologista Jean-Pierre Changeaux de apenas tomar emprestados
modulos de pensamento de uma ou outra teoria, reconhecendo que cada uma tem
uma parcela de acerto e outra de erro. Esse tipo de abordagem estd inserido em uma
perspectiva neurocultural modular, na qual médulos de pensamento sdo combinados,
a partir de interacoes constantes com o ambiente social e cultural. Assim como o
autor, assumo a postura de “(...) recusar uma posicao filoséfica Unica, e ter uma
reflexdo ética eclética e aberta ndo significa aceitar qualquer filosofia, qualquer
sistema de argumentacdo em qualquer modelo de sociedade” (CHANGEAUX, 2013, p.
75).

Diferentemente das posicoes filoséficas estudadas por Bruno Latour, por
exemplo, estdo as propostas do Fisico Michio Kaku (2001, 2012), que também
interessa, pois demonstra o que podemos esperar do futuro a partir do que ja esta
sendo construido. Ele cita Julio Verne e suas previsoes, ainda em 1863, sobre a Paris
do século XX, e Leonardo Da Vinci, pela sua pesquisa revoluciondria no final de 1400,
como grandes profetas da tecnologia. Pessoas capazes de inventar o futuro inspiram
o autor a tentar prever como serd o mundo em 2100, baseado na ciéncia, a partir de
entrevistas que realizou com mais de 300 cientistas para saber o que estavam
prototipando em termos de novas tecnologias e que naturalmente estardao em nossas
vidas nos préximos anos.

A ciéncia é explicada por Michio Kaku pela compreensao das leis da natureza,
por exemplo, a forca da gravidade, desvendada por Isaac Newton, abre caminho para
a Revolucdo Industrial, para a construcdo da maquina a vapor e da locomotiva. Essas
descobertas revolucionaram a vida em sociedade, a cultura, a natureza e também o
campo da arte, quando artistas comecaram a perceber a passagem do tempo de varios

modos e representaram, ou apresentaram isso em suas obras. J4 ao compreender as
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forcas eletromagnéticas, por meio dos estudos de Thomas Edson, Michael Faraday,
James Clerk Maxwell, entre outros, as cidades se iluminaram, mas também as obras
de arte abordaram esse fenémeno. Muitos sdo os artistas interessados na luz®®, entre
eles inclui-se Caravaggio, que representava o chiaroscuro, antes da eletricidade, mas
também Zdenek Pesanek, que se valia da energia elétrica para realizar seus trabalhos
cinéticos em luz, nos anos 1930-40. O interesse pela luz e o movimento teve em
Abraham Palatnik, seu representante no Brasil entre os anos 1940-50.
Internacionalmente, Dan Flavin, destacou-se entre o final dos anos 1960-1970,
utilizando também literalmente a luz. Mais recentemente, os artistas digitais tém na
eletricidade o meio para produzir, expor, compartilhar e manter suas obras.

Segundo Kaku, a lei da gravidade passou a ser descrita pela teoria da
relatividade geral de Einstein, enquanto as outras trés forcas da natureza agora sdo
analisadas no ambito da fisica quantica, que leva a descobertas como o transistor, o
laser e a revolucdo digital. Nesse sentido penso que até um periodo anterior ao
momento em que ciéncia e tecnologia se entrelacaram, a ponto de tornarem-se
tecnociéncia, sobretudo a partir dos anos 1990 com a presenca massiva da tecnologia
nos laboratérios de pesquisa, talvez fizesse algum sentido pensar a ciéncia como
precursora dos avancos tecnolégicos, mas agora, ndo hd porque separar, pois, a
tecnologia acaba proporcionando algumas dessas descobertas. Ao entender as duas
forcas nucleares, a forte e a fraca, algo que é impulsionado pelas investigacoes de
Einstein, expoe-se o poder destruidor das armas atémicas, mas abre simultaneamente
um campo futuro de investigacdo na biotecnologia, na revelacdo do segredo da
molécula de DNA, algo explorado por artistas que visam questionar o poder dessas
descobertas e sua responsabilidade na geracao da vida.

O brasileiro Eduardo Kac é um dos artistas mais representativos a trabalhar
nessa linha critica, pois ele usa dessas descobertas e mecanismos tecnocientificos para
questionar. Em sua obra Histéria natural do enigma, (Figura 9) o artista cria a Edunia,

uma flor baseada na engenharia genética e biologia molecular, onde mistura entre o

%6 Como demonstra Shanken (2013) em seu Capitulo 1 de /nventar El Futuro: Arte — Electricidad — Nuevos Medios,
intitulado Movimiento, duracidn, iluminacién.
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seu DNA e o DNA da flor Petlnia. O vermelho do sangue de Kac fica evidente nas

pétalas da flor que remetem as veias sanguineas.

Figura 9 - Eduardo Kac, Histéria Natural do Enigma [Natural History of the Enigma], flor

transgénica que expressa em suas veias vermelhas apenas o DNA de Kac, 2003/2008

Fonte: Imagem disponivel no site do artista

As petlnias normalmente sdo cruzadas com outras plantas como a soja
tornando-as mais resistentes aos pesticidas. Serd que aqui o pesticida pode ser o
humano? Ao passo que alterando geneticamente plantas, ainda na época das
sociedades coletoras, os humanos criaram novas formas de cultivo, como o milho. No
caso do milho ele fica condicionado ao cultivo, ou seja, ao seu criador.

H4 também uma questdo ética que envolve o cruzamento de animais
domésticos, para fins de uso humano (seguranca, companhia, caca, esportes). Kaku
ascende essa questdo nos experimentos “Ao criar novas formas de vida com a
biotecnologia, podemos inconscientemente infligir danos ndo previstos” (KAKU, 2001,
p. 260). No ano 2000, em meio as polémicas geradas ap6s a clonagem da ovelha Dolly,

primeiro mamifero clonado, um experimento revelado a midia em 1997, Eduardo Kac
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também vai problematizar essas questoes éticas, mas para fazer a sua critica utiliza
uma coelha transgénica, Alba, cuja proteina verde fluorescente GFP ¢é que
proporcionara a luminescéncia da coelha. O artista cria uma obra de arte, GFP Bunny,
baseada na vida transgénica, mas a obra ndo é apenas Alba, também inclui um evento
social que expde a questdo dos seres transgénicos, sugerindo um esforco
interdisciplinar para pensar as implicacoes éticas dessas acoes da genética. Nas
publicacées de Kac®” oriundas dessa experiéncia, ele comenta a relacdo dos humanos
e dos coelhos, mas sua visao parte do coelho como algo que pode servir de companhia
para o humano. Embora seu discurso vise aproximar humanos de seres transgénicos,
nao visualizo em sua pratica o respeito aos direitos dos animais. Quando fala que os
humanos tém participado da evolucao dos coelhos ha 1400 anos, justificando sua acao,
Kac ndo menciona que os coelhos, assim como os ratos, macacos e porquinhos-da-india
sdo os animais mais usados na experimentacao cientifica, o que também aconteceu na
sua intervencao artistica.

Introduzo brevemente a questdo da experimentacdo animal no contexto dessa
pesquisa porque a ciéncia, em grande parte, tem se justificado na medida em que
extermina um ndmero incontdvel de animais, aproximadamente 120 milhdes por
ano®®, apenas nas universidades e institutos de pesquisa, para promover o avanco.
Bruno Latour coloca que a vida de laboratério inclui humanos, ndo-humanos e
equipamentos tecnolégicos engajados na construcdo da tecnociéncia. Mas, segundo a
pesquisa de Tréz, a experimentacdo animal é um obstdculo ao avanco cientifico, pois
apenas replica a manutencdo do pensamento hegemoénico e um discurso conservador.
Ele baseia-se em Ludwik Fleck para afirmar: “quanto mais elaborada e desenvolvida uma
area de conhecimento, menor a diferenca de opinides. A tendéncia geral do trabalho de
conhecimento é o maximo de coercao de pensamento com um minimo de pensamento
espontdneo”. (TREZ, 2015, p. 37). Pensar a arte digital, no contexto da arte-ciéncia-
tecnologia, significa também estar alinhado a métodos alternativos e substitutivos ao
uso de animais, pois a aplicabilidade dos resultados e os dados obtidos ainda é

duvidosa em relacdao a saude humana, conforme afirma Tréz. Nesse sentido a arte

97 (KAC, 2014)
%8 Conforme Tréz (2015).
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pode de fato se engajar ao avan¢o nao apenas cientifico, mas social, ambiental e
sustentavel.

Contudo, creio que muitos resultados obtidos com ou sem o uso da
experimentacdo animal ndo podem ser negados ou ignorados, como é o caso de
pesquisas em neurociéncia, afinal foram elas que afirmaram, o que Charles Darvin ja
dizia no século XIX, que todos os animais sdo seres sencientes. Varios inventores, entre
esses o canadense Phillip Low, o neurocientista responsavel pela Declaracdo de
Cambridge sobre a consciéncia nos animais, irdo trabalhar com pesquisas nao invasivas
em humanos e animais, provando que esse tipo de pesquisa é vidvel e oferece
resultados aplicaveis.

Ainda gostaria de pensar no futuro quantico, que Michio Kaku (2001) nos
apresenta. Esse futuro depende da conjuncdo entre artistas, designers e cientistas
para trabalhar no ambito da IHC (Interacdo Humano-Computacional) e incidird
também no campo da arte digital, que provavelmente terd outra nomenclatura. A
nanotecnologia é uma fase da unido entre ciéncia e tecnologia, compativel com a
fisica. O termo nanotecnologia foi proposto inicialmente pelo fisico prémio Nobel
Richard Feynman. As maquinas moleculares muito pequenas, capazes de se auto
reproduzir, irdo revolucionar as tecnologias nos préximos anos. Em relacdo a essa
tematica, Peter Weibel e Ljijana Fruk lancaram a publicacao Molecular Aesthetics, em
2013, pelo MIT, resultado de um evento®® no ZKM, que aconteceu em 2011. A artista
Ana Barros era a principal representante dessa vertente artistica da nanoarte no
Brasil.

A partir das entrevistas realizadas por Kaku, ele cré que até o ano de 2100, os
humanos poderao assumir o lugar dos deuses da natureza, sendo mestres e ndao mais
observadores. Isso pode significar que teremos o controle sobre a natureza para fazer
o bem, mas também para tornar-nos tao assustadores quanto os poderosos deuses
que criamos na mitologia. Enquanto isso, temos visto os inventores, incluindo artistas,
designers e outros cientistas, trabalhando essas descobertas tecnocientificas com fins

de garantir sustentabilidade, como projetos que envolvem cidades inteligentes,

%9 0 evento pode ser consultado em: http://on1.zkm.de/zkm/stories/storyReader$7652 - Acesso em 25/03/2016
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plantacoes inteligentes e a IoT. Porém, ainda é o ser humano quem estd no comando
desses experimentos e ndo sabemos até que ponto tais inventos serdo usados, para o
que alguns podem considerar o bem, outros o mal.

Quanto aos aspectos Ffiloséficos da ciéncia e tecnologia, é representativa a
abordagem de Gilbert Simondon (2007), que coloca os objetos técnicos como parte da
cultura, para esse autor ndo ha oposicao entre cultura e técnica. Partindo desse
principio pode-se pensar na naturalidade com que se forma a pesquisa em arte digital.
O autor pondera que

A maior causa de alienacgdo no mundo contempordneo estd no
desconhecimento da maquina, o que nao significa uma alienacdo causada pela
maquina, mas sim pelo ndo-conhecimento de sua natureza e de sua esséncia,
por sua auséncia do mundo das significacdes e por sua omissdo na mesa de
valores e conceitos que formam parte da cultura (SSIMONDON, 2007, p. 31-32)'%°

A defesa de Simondon é para que se reconhecam os objetos técnicos assim
como sao reconhecidos os objetos estéticos, no mundo das significacoes, isso
minimiza o reconhecimento da maquina apenas pela sua utilidade. Reconhecer apenas
o seu uso leva a um tecnicismo e a uma “idolatria da maquina”. No momento em que a
maquina adquire significacdo e que ela é vista como uma maquina aberta e ndo
fechada em um automatismo, pode-se compreender sua relacdo com outras maquinas
e também com o humano.

O referido autor vai considerar o objeto técnico, em sua génese, ndo como um
utensilio, mas a partir de trés niveis: o elemento, o individuo e o conjunto. No nivel do
elemento tem-se uma relacao otimista relacionada a ideia de progresso continuo,
melhorando a vida dos humanos, algo relacionado ao século XVIIl; ja no nivel do
individuo técnico tem-se, por um tempo, a tecnologia como adversaria do humano,
aqui “a maquina toma o lugar do homem, porque o homem cumpria uma funcao de
maquina, portador das ferramentas' (SIMONDON, 2007, p. 37). Esse nivel

corresponde ao momento em que os humanos tentam conquistar o mundo e capturar

100 “ 3 mayor causa de alienacién en el mundo contemporaneo reside en este desconocimiento de la maquina, que
no es una alienacién causada por la maquina, sino por el no-conocimiento de su naturaleza y de su esencia, por su
ausencia del mundo de las significaciones, y por su omisién en la tabla de valores y de conceptos que forman parte
de la cultura” (SIMONDON, 2007, p. 31-32).

101 %) la maquina toma el lugar dei hombre porque el hombre cumplia una funcién de maquina, de portador de
herramientas” (SIMONDON, 2007, p. 37)
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as energias, violando a natureza. Mas o século XX é caracteristico do terceiro nivel,
aquele do conjunto, aqui a maquina é um elemento do conjunto técnico e a teoria da
informacao vai ser responsavel por regular e estabilizar as técnicas que oferecerao
estabilidade. Atualmente, no nivel dos conjuntos, tem-se a possibilidade de integrar-
se com a cultura.

Em meio a guerra fria foram iniciados alguns dos maiores avancos tecnoldgicos
ja experienciados pelos seres humanos. Pesquisas com simuladores de voo,
comunicacdao em rede e inteligéncia artificial sairam do ambito militar e ganharam
espaco na sociedade nos anos 1970. Assim, a popularizacdo dos videogames e as
pesquisas dos piratas hippies nas empresas de garagem do Vale do Silicio, a exemplo
de Steve Jobs. Esses inventores trabalharam desde meados dos anos 1950, unindo
ciéncia, tecnologia, arte e design para difundir as pesquisas computacionais e garantir,
anos mais tarde, o acesso a grandes publicos.

O estudo das interfaces de Interacdo Humano-Computador (IHC) exige
conhecimentos multidisciplinares, envolvendo sobretudo artistas, designers e
programadores. Laboratérios de pesquisa interdisciplinares proporcionaram o
contexto adequado para investigacoes que mudariam para sempre o nosso modo de
comunicar e interagir em sociedade’®?. A adocdo da Interface Grafica do Usuario (GUI),
incialmente desenvolvida nos laboratérios da Xerox Parc, nos anos 1970, e depois
difundida pela Apple, com o Macintosh, ocasiona a popularizacdo dos computadores e
uma mudanca efetiva no modo como humanos e computadores interagem.

A partir dos anos 1990, a interdisciplinaridade se tornou comum, sobretudo nos
projetos com foco em IHC. A necessidade de inserir profissionais de outras areas no
grupo responsavel pelo design de interfaces torna-se eminente: “esse conjunto de
pessoas promoveria a combinacdo certa de habilidades com a compreensao das
diferentes areas de aplicacao necessarias para projetar a nova geracdo de modelos
interativos (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 30). As autoras demonstram que a
reunido de pessoas de areas distintas gera novas ideias, novos métodos e projetos

mais criativos e originais.

102 Em poucas décadas o fenémeno computacional e tecnolégico invadiu todos os setores da vida cotidiana e nos
conectou a tal ponto que até 2017 mais de 50% da populacdo mundial estard on-line.
http://www.broadbandcommission.org/documents/reports/bb-annualreport2014.pdf. - Acesso em 15/05/2015
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A transdisciplinaridade’®® é uma abordagem cientifica que vai além da multi e
da interdisciplinaridade. O termo é relativamente recente e tem como marco a Carta
da Transdisciplinaridade'®®, de 1994, escrita por Lima de Freitas, Edgar Morin e Basarab
Nicolescu durante o | Congresso Mundial de Transdisciplinaridade. Ela consiste em um
cruzamento de disciplinas que vem na contramao do cartesianismo, ou seja, da
proposta de racionalizar, objetivar e fragmentar as disciplinas. Se a metodologia
cartesiana propoe uma linearidade, a transdisciplinaridade propoe o ndo-linear, o que
dialoga com este momento no qual estamos imersos. Aqui também inclui considerar o
cotidiano e pensar o humano e a complexidade no centro do processo. “A natureza
nao é linear. A linearidade é uma lente construida pela ldgica classica, faz parte, mas a
natureza tem uma légica complexa” (SANTOS, 2005).

No entanto, trabalhos transdisciplinares nem sempre sdo vidveis, pois
demandam um engajamento conjunto entre pessoas, trocas de conhecimento entre
areas, conceitos e metodologias de trabalho. No ambito brasileiro, as universidades,
sdo os principais espacos para fomentar a transdisciplinaridade, embora os exemplos
ainda sejam escassos, o Media Lab da UFG tem se destacado. Startups de
desenvolvimento tecnolégico, por exemplo, na industria dos games, também
promovem a unido entre times de areas variadas, pois para fazer um game ha pelo
menos esse tripé de profissionais envolvidos: um artista, um designer e um
programador. Solucdes inovadoras costumam ser produzidas nesses espacos,
sobretudo, quando observamos as poéticas desenvolvidas no ambito dos /ndie Games.

No contexto internacional, os MedialLabs se organizaram desde os anos 1960,
sobretudo, na América do Norte e na Europa. No contexto europeu hd um
financiamento governamental para a manutencao desses laboratérios, enquanto nos
Estados Unidos sdo as parcerias com as universidades e as indUstrias que mantém a
pesquisa. Shanken (2005)'% faz um levantamento da colaboracdo entre aristas-
engenheiros-cientistas na industria e academia, problematizando as mudancas

culturais e institucionais que facilitaram a colaboracdo entre esses profissionais, a

103 Termo introduzido por Piaget em 1970.

104 Disponivel em: http://ciret-transdisciplinarity.org/chart.php#pt — acesso em 15/05/2015

105 SHANKEN, Eduard. Artists in Industry and the Academy: Collaborative Research, Interdisciplinary Scholarship and
the Interpretation of Hybrid Forms. CAA, 2004
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partir do E.A.T. Ao mencionar que em vdrias partes do mundo equipes
interdisciplinares se unem em torno da arte-ciéncia-tecnologia, o autor enfatiza que
devido a auséncia de financiamentos governamentais e da incerteza sobre outras
formas de apoio institucional os EUA vivem uma situacdo peculiar, muito mais préxima
da industria. E é evidente o interesse econdmico das inddstrias no potencial criativo
de artistas, designers e cientistas. Conforme o autor, no contexto norte-americano a
Intel tem sido a principal patrocinadora desses trabalhos colaborativos, depois do
desmantelamento de programas de desenvolvimento de pesquisa importantes como
os laboratérios da Xerox PARC (1993-2000). Ele também mostra que programas
interdisciplinares de sucesso como os da Xerox PARC, da Intel e os laboratérios Bell
sdo fruto da visdo de algumas pessoas que reconheceram a potencialidade dos
trabalhos interdisciplinares, empenhando-se para articular um cendrio propicio para
sua execucdo. Esses intermedidrios tém um papel fundamental para o futuro da
pesquisa interdisciplinar. Se nos EUA ha essa ligacdo com a industria, hd também a
possibilidade de os artistas vincularem-se as universidades, as quais tornaram-se
genuinos centros de experimentacao.

No cendrio brasileiro essa relacdo com a inddstria ndo acontece, mas sim com as
instituicoes bancéarias e de telefonias. Embora os principais grupos de arte e
tecnologia do Brasil atuem nas universidades, ainda é utdpica a transdisciplinaridade,
como aponta a artista Anna Barros. Para ela, em relacdo ao seu trabalho com
nanotecnologia: “se essa transdisciplinaridade é enriquecedora, ela também é
trabalhosa, por vezes nos parecendo utépica uma vez que o conhecimento cientifico
e a pesquisa ainda estdo contidos em um ambiente universitdrio fracionado em
departamentos” (BARRQS, 2010, p 44). Ainda temos certo preconceito entre as areas,
o que inviabiliza muitos projetos interdisciplinares entre departamentos e disciplinas
distintas.

No Brasil, a equipe interdisciplinar SCIArts é uma referéncia que deu certo,
agrupando dois artistas, um Ffisico, um matemdatico, uma designer e alguns
profissionais de outras dreas que atuam em projetos especificos. Mesmo que todos os
participantes desse grupo estejam vinculados a universidade, a equipe faz questao de

permanecer independente da academia. No entanto, conforme Fernando Fogliano,
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que faz parte dessa equipe interdisciplinar: “muitas vezes vocé vé projetos em que o
apoio da ciéncia estd mal construido, e isso é péssimo, produz grandes maleficios,
organizar as ideias para um campo que ndo faz sentido, é perigoso” (FOGLIANO In:
GASPARETTO, 2014, p. 106).

Em sintonia com essa problemdtica da  transdisciplinaridade,
internacionalmente, Jichen Zhu e Fox Harrell também percebem uma divisao cultural
nas praticas com novas midias e arte digital. Eles propoem de fato “empurrar os limites
disciplinares da arte e da ciéncia” (ZHU, HARREL In BURGUETE; LAM, 2010 p.224), pois
notam questoes ainda em processo no trabalho interdisciplinar. Assim como Lev
Manovich e Simon Penny (2007) eles observam a polaridade entre arte e ciéncia.
Mesmo que a “alfabetizacdo computacional” esteja difundida entre os dois mundos,
reconhecem que “(...) o conflito entre as duas ideologias culturais tem crescido, sem
duvida mais intensamente com o contato estreito” (ZHU, HARREL In BURGUETE; LAM,
2011 p. 226, traducdo nossa)'%.

Esses autores sugerem que os artistas precisam se aproximar da ciéncia, ndo
apenas como ferramenta, mas questiona-la, e os cientistas nao apenas aplicar seus
conhecimentos no campo da arte, mas as diferentes visbes de mundo devem agir
sinergicamente. E necessario aprofundar valores e visdes dos dois mundos.

No contexto brasileiro alguns artistas tém formacdo em outras areas, o que
torna a transdisciplinaridade vidvel em muitos projetos. Por exemplo, Gilbertto Prado
tem fFormacdo em engenharia e artes plasticas, Tania Fraga, em arquitetura e
urbanismo, Henrique Roscoe, tem formacdo em comunicacdo e engenharia, Jarbas
Jacome, em ciéncia da computacao, entre outros. Para que as pesquisas colaborativas
entre artistas, engenheiros, designers e cientistas ocorram de modo transdisciplinar,
ou pelo menos interdisciplinar, é pertinente uma aproximacdao com a industria, a fim
de desenvolver metodologias, diretrizes e técnicas de gerenciamento de projetos,
como sugere Shanken.

O contexto atual dos laboratérios de arte digital inclui temas como software
livre, cultura livre, cultura em rede, commons, em propostas colaborativas abertas a

sociedade (MINTZ, 2010). Em funcdo das tecnologias j& estarem mais acessiveis, o

106 () the conflict between the two cultural ideologies has grown arguably more intense with this close contact.
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modelo adequado para esse tipo de laboratério parte da rede de colaboradores, de
suas diferentes formacoes, e de variados niveis de especializacdo, com um arsenal
tecnolégico-cientifico mais basico. Conforme Marcos Garcia (In: Mintz, 2010),
responsavel pela programacao do Medialab-Prado (Espanha), é possivel comecar um
laboratério desses com um espaco fisico, conexao de internet, alguns computadores
e projetores, mas o primordial é a comunidade de pessoas dispostas a experimentar.

No ambito da arte digital, a arte ja se uniu com a tecnociéncia e uma disciplina
depende da outra para a construcdo de trabalhos bem elaborados em que as
disciplinas se mesclam a tal ponto que se tornam imperceptiveis aparecendo apenas o
todo. E isso que d4 mobilidade entre os sistemas.

Os Medialabs da arte e cultura digital, constituem o novo espaco de atelié do
artista. Conforme Semeler (2015) o laboratério é a alternativa ao atelier e a fabrica;
assim como as instalacoes, sobretudo as interativas, sdo o contraponto do objeto,
mesmo utilizando-o, algumas vezes. No laboratério, o artista e o processo estdo
conectados via experimentacdo. Esse laboratério é assistido por instrumentos e
dispositivos tecnolégicos que irdo proporcionar a experiéncia no interator. Nesse
contexto, arte ndo disputa com tecnologia ou com ciéncia, arte-ciéncia-tecnologia,

formam juntas esse campo de investigacdo transdisciplinar.
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3.2 CULTURA DIGITAL

Participacdo, comunidades, redes e compartilhamento sdo palavras de ordem
na cultura digital, incidindo também no universo artistico e na organizacao das redes
da arte digital. E importante reconhecer que arte digital ndo é sinénimo de cultura
digital. A cultura digital representa um modo de viver em sociedade, que ndo apaga os
modos anteriores, que ndao rompe com eles, mas transforma-os, na medida em que
eles mesmos transformam essa cultura. No entanto, a cultura digital ndo chegou a
todas as partes do globo, embora, alguns dispositivos digitais possam ter chegado,
isso porque a cultura digital organiza um modo especifico de experiéncias.

Para alguns segmentos, o digital chegou para reforcar os seus valores e
expandi-los, como para o mainstream da arte contemporanea. E importante mencionar
gue nem todas as manifestacoes artisticas estdo inseridas nesse espaco, entdo parte
do préprio sistema da arte contemporanea atua no mesmo modus operandi da cultura
digital, valorizando a troca e o compartilhamento, também a participacdo e as
comunidades. Algumas praticas de arte relacional, por exemplo, entram nesse espaco.
No entanto, o mainstream observa que pode ser incorporado dessas experiéncias. De
um modo geral, o sistema da arte contemporanea, ainda ndo opera com os conceitos
intrinsecos ao digital, embora seja afetado pela cultura digital, sobretudo, em termos
de mercado, com a globalizacao e a possibilidade de expansao de seu mercado e de
seus eventos oportunizada pela WWW, mas na producao artistica o digital é utilizado
como instrumento.

Ja a arte digital, em meu entendimento, é uma das dindamicas da cultura digital,
constituindo ndo apenas um campo conceitual, mas um espaco de praticas que se
constroem a partir da acdo de agentes engajados no fazer, no expor, no legitimar e
refletir sobre os modos de operacionalizacdo dos produtos artisticos criados. A arte
digital ndo esta apenas vinculada as artes visuais, mas articula-se diretamente com o
cinema experimental digital, com a musica eletrénica, com a danca que inclui o digital,
com o design, entre ouras manifestacoes da cultura digital, mas também,
eventualmente acaba sendo incorporada ao mainstream, aos espacos alternativos,

mas também aos institucionalizados da arte contemporanea. Como apresentei no



128

Capitulo 2, a arte digital é interoperante com outros sistemas, tem na convergéncia,
na mobilidade, na pervasividade e instabilidade caracteristicas proprias da cultura
digital que aqui tento aprofundar.

Entre as conexodes da arte digital, estd a industria dos games, uma das principais
responsaveis pela implementacdo do modus operandi da cultura digital. Os
videogames vém, desde os anos 1970, gerando um campo de desenvolvedores
responsaveis por criar tendéncias estéticas, poéticas, tecnoldgicas, baseadas nos
mesmos comportamentos que definem a arte digital, como a interatividade, a
virtualidade e o potencial de imersao dos jogadores. Entre os requisitos basicos para
a criacdo de jogos digitais estd o trabalho interdisciplinar, também o
experimentalismo e as possibilidades sustentaveis, entendidas nesse caso, como a
manutencdo da viabilidade econ6mica das Startups que acolhem o trabalho dos
desenvolvedores, sejam eles artistas, designers, programadores ou profissionais de
areas afins. Ha pelo menos 16 anos, a industria dos games ultrapassou em
faturamento a do cinema, e ha quase 50 anos foi a responsavel pela popularizacdao dos
computadores, deixando-os menos assustadores e mais Familiares e divertidos.

Jane McGonigal (2011), em Reality Is Broken -- Why Games Make Us Better and
How They Can Change the World, tem um discurso sobre como mudar o mundo a partir
dos games. Ela arfirma que eles estdo levando a uma reinvencdo da humanidade e
aponta 14 modos de consertar a realidade por meio dos games, defendendo que se
pare de pensar nos games como um entretenimento escapista. Com base em
Herédoto e seu conto sobre os povos lidios, McGonigal visa engajar, sugerindo que os
jogos servem para o propoésito do bem, tornando-nos mais sustentdveis e agindo em
cooperacao, afinal ndo podemos nos dar ao luxo de separamos os jogos da vida real.
H4 uma gama de exemplos que demonstra ser possivel utilizar o sistema de games,
baseado em regras, feedbacks e recompensas, para envolver jogadores na resolucao
de problemas reais, da vida em sociedade. O termo gamification é mencionado pela
primeira vez por Nick Pelling (2002), programador e pesquisador britdnico, porém
ganhou maior popularidade a partir de uma conferéncia proferida por Jane McGonigal
(2010), no TED, um dos principais eventos da 4rea (MEDINA, et al., 2013). A

gamificacdo se estende a todas as areas, inclusive ao campo da arte, com a gamearte.



129

Um exemplo da relacdo entre arte digital, cultura digital, industria dos games e
sistema da arte é o game FlOw, produzido por Jenova Chen, em 2006, no contexto da
That Game Company, um game extremamente poético, que traz conceitos de
complexidade e inteligéncia artificial, evolucionismo e que rendeu mais de 350 mil
downloads ainda nas duas primeiras semanas de lancamento. Atualmente, o game
integra a colecdao permanente do MoMA.

Se os videogames estdo no centro de um processo de mudanca na relacdo entre
humanos e computadores, promovendo ndo apenas o entretenimento, mas também
uma mudanca social, temos que levar em conta outros aspectos e movimentos que
confluem para a emergéncia de uma cultura digital. Assim, vamos nos aprofundar
primeiramente em detectar que cultura é essa e como ela afeta os modos de viver e
impoe novas sistematicas.

Em Digital Culture, Charlie Gere (2008) escreve um classico para entender a
cultura digital, texto no qual afirma ser a tecnologia ndo como um produto humano,
mas como algo indispensavel a nossa existéncia. As midias digitais, conforme ele:
“estdo, mais drasticamente em processo de transformar ndo apenas o nosso mundo,
mas ndés mesmos, em nosso entendimento de quem somos'®’” (GERE, 2008, p. 09,
traducdo nossa). Talvez nés s6 consigamos entender essas mudancas quando elas ndo
forem mais “mudancas”, mas para isso é necessario mapea-las, ou melhor vivé-las.

A eradigital traz com ela uma economia dominada por empresas hi-tech e novos
paradigmas sobre um mundo controlado por computadores, sendo em si um conjunto
complexo de fendmenos. Mais do que um modo de vida, “a digitalidade” é um marco
cultural. A partir de Raymond Willians, Gere vai demonstrar que é possivel falar em
uma cultura digital pelo fato de que esta abrange artefatos e sistemas de significacdo
e comunicacao distintos de outros modos de vida do passado.

Duas ideias contrastantes, mas que se complementam na virada do século XXI,
sdo apontadas por Gere: a primeira é a de que o digital promove uma ruptura com a
cultura que a precedeu e a outra é a de que o digital deriva da cultura anterior e é

determinada pela existéncia da tecnologia digital. Ele demonstra que as tecnologias

107 More dramatically they are in the process of transforming not just our world, but our very selves, how we under-
stand who we are.
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vao se tornando mais invisiveis e ganhando espaco em todos os setores das nossas
vidas, algo que previa Mark Weiser, com a computacdo pervasiva, ainda nos anos 1990.
Destaco essa frase de Gere, que faz todo o sentido para pensarmos a arte digital:
“Digital refere-se ndo apenas aos efeitos e possibilidades de uma determinada
tecnologia. Ele define e engloba os modos de pensar e fazer que sdo incorporados
dentro dessa tecnologia e que tornam seu desenvolvimento possivel'%®” (GERE, 2008,
p. 17, traducdo nossa).

Quando discorre sobre a arte que se une a cibernética e as midias digitais,
Charlie Gere enfatiza que os artistas digitais ndao apenas sao influenciados pelas
tecnologias ou que refletem sobre elas, mas exploram as possibilidades desses meios
tecnolégicos, descobrindo feedback, ubiquidade, virtualidade, interatividade,
ambientes sensiveis, combinacdes de algoritmos, de dados, em trabalhos que
envolvem complexidade.

Os artistas sao responsaveis por inventar o futuro, participando da construcao
da cultura digital: “(...) os artistas usam, re-significam e inventam meios eletrénicos de
modos que encantam os sentidos, confundem a mente e oferecem profundas
percepcdes sobre as consequéncias - positivas e negativas - da tecno-cultura'®®”
(SHANKEN, 2011, p. 11, traducao nossa).

No final dos anos 1960, Ludwig von Bertalanffy argumentava que a civilizacdo
naquele momento ja era Unica em relacdo ao passado, pois o seu desenvolvimento
tecnoldgico ja ultrapassava barreiras geograficas e sociais, ndo estando restrita
apenas a um pequeno grupo de pessoas, como aconteceu em outros periodos da
civilizacdo. Ele ja afirmava que a civilizacao tecnoldgica dos anos 1960 estava “aberta
para todos os seres humanos, independentemente da cor, raca ou credo'"®”
(BERTALANFFY, 1968, p. 204, traducao nossa). Este autor estava a frente de seu tempo

e, atualmente sua percepcao toma proporcoes muito maiores.

108 Digital refers not just to the effects and possibilities of a particular technology. It defines and encompasses the
ways of thinking and doing that are embodied within that technology, and which make its development
possible.(GERE, 2008, p. 17)

109 () los artistas usan, re-adaptan e inventan medios electrénicos que fascinan los sentidos, perturban la mente y
ofrecen miradas profundas, ya sean positivas o negativas, a las implicaciones de la tecno-cultura” (SHANKEN, 2011,
p.11)

110 Rather it is open to all human beings of whatever color, race or creed (BERTALANFFY, 1968, p. 204)
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Pelo menos trés décadas depois da entrada dos computadores, da internet e
dos dispositivos pés-PC na vida cotidiana de grande parcela da populacdo mundial,
constata-se as rapidas mudancas na sociedade e cultura. No Brasil, conforme dados do
IBGE, até 2011, 46% dos brasileiros com mais de 10 anos utilizaram a internet, desses,
39,4% residem em domicilios com microcomputadores com acesso a internet. De 2005
a 2011 onumero de usudrios de internet cresceu em 143,8%, em nimeros isso significa
mais 45,8 milhoes de usudrios conectados. Em 2015, a internet é apontada como o
meio de comunicacdo mais utilizado por 42% dos brasileiros em pesquisa realizada
pela SECOM'", Essa mesma pesquisa afirma que 65% dos jovens com até 25 anos
acessa a internet todos os dias. Ainda, conforme o IBGE, 69,1% da populacao brasileira
com mais de 10 anos, tinha celular em 2011, um total de 167 milhdes de brasileiros.
Em 2013, o relatério da Our Mobile Planet’’? destaca que 26% da populacdo até maio
daquele ano usava smartphones e isso muda inclusive os habitos de compras desses
usudrios, pois 41% dos usudrios brasileiros tém uma frequéncia semanal de compras
pelo seu smartphone. Outros dados''? indicam que até 2017, 50% da populacdo
mundial estard conectada. Gérald Santucci (In:Presser, 2012), no “comic book” Internet
of Things, demonstra que atualmente existem mais aparelhos conectados a internet
do que humanos no planeta, pois até 2011, o nimero de dispositivos conectados era
de 13 bilhoes, enquanto a populacdao mundial chegava a 7 bilhdes de habitantes.

Todos esses dados nos levam a refletir sobre questdes de desenvolvimento
tecnolégico, obsolescéncia programada, seguranca, vigildncia, complexidade,
conectividade, instantaneidade, acesso, cultura livre, software livre,
compartilhamento, transdisciplinaridade. Essas sao algumas das caracteristicas dessa
cultura digital e ajudam-nos a compreender a arte digital, porque também estao
presentes nela.

As redes que se formam a partir dessa cultura digital podem provocar, como ja
provocaram, verdadeiras revolucdes e, como argumenta Castells (2013), ainda ha

esperanca. Essas redes trazem a tona o fato de que se o mundo em que vivemos

111 SECOM - Secretaria de Comunicac¢do Social da Presidéncia da Republica. Disponivel em:
http://www.secom.gov.br/ - Acesso em 08/01/2015

112 Disponivel em http://services.google.com/fh/files/misc/omp-2013-br-local.pdf - Acesso em 08/01/2015

113 Disponivel em http://www.broadbandcommission.org/Documents/reports/bb-annualreport2014.pdf - Acesso
em 08/10/2014
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chegou a um limite, unidos podemos encontrar novas formas de viver juntos e de nos
reintegrarmos uns aos outros e a natureza. As redes sociais tém ajudado a promover
essas revolucdes, emergindo em meio a era da Web 2.0'"4. Mas elas também n&o sdo
ingénuas servindo aos interesses de alguns poderosos e também do mercado.

Evgeny Morozov (2011) talvez seja o mais um dos pensadores mais pessimistas
em relacdo a internet. Sua preocupacdo estd em como a internet pode impedir a
democratizacdo, esse é o outro lado do acesso que deve ser levado em consideracao.
Conforme o autor hd uma cyberutopia, pois ndo é por meio de conectividade ou de
dispositivos que teremos a democracia. O "liberalismo do iPod", como ele chama essa
era em que qualquer um, em qualquer lugar do mundo com um iPod, acredita na
democracia, é em seu ponto de vista um problema. Ao mesmo tempo em que se criou
uma esperanca de que os nascidos digitais seriam mais criticos e cyberativistas, ndo se
esperava que eles estivessem tdao imersos em um problema bem maior: o cyber-
hedonismo. As redes sociais estdo ai para provar e provocar essa alienacdo. Na medida
em que hd muito conteddo disponibilizado, as pessoas perderam de certo modo a
capacidade de processar essas informacdes e transforma-las em conhecimento’’>.
Morozov argumenta que existem paises que dominam a internet como Russia, China e
Ird, manipulando informacodes e dando falsas liberdades para o usuario.

Assim como ele, Pariser (2012) informa ao leitor as praticas e taticas usadas por
grandes corporacdes na internet para conquistar informacoes preciosas sobre o
usuario/consumidor. Algoritmos que definem o que vamos ver e com quem vamos
interagir de acordo com nossas preferéncias, a partir da avaliacdo sobre os nossos
comportamentos passados e da previsdo que criam sobre nosso comportamento
futuro. O Facebook e o Google tém sido mestres em tentar facilitar e organizar as
informagoes que consumimos, fazendo uma andlise bastante profunda também dos
nossos comportamentos de compra. Pozzobon e Pozobon (2015) sdo algumas das
autoras no Brasil a problematizar a vigilancia e o controle no monitoramento e andlise
dos dados dos usudrios, antecipando preferéncias, desejos, tendéncias, consumo e

informacgoes e certamente induzindo futuras compras.

114 Atualmente estamos em transicdo da Web 3.0, aquela da mobilidade, para a Web 4.0, representada pela Internet
das Coisas, pelas Cidades Inteligentes e Conectadas e pela Computacdo em Nuvem
115 Sobre esse assunto indico a leitura de Wurman (2001)
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A cultura digital também engloba a cultura hacker. Embora os hackers existam
nos Estados Unidos desde os anos 1980 e no Brasil, 10 anos mais tarde "¢, atualmente
aprender a pensar como os hackers é uma questdo de seguranca. H4 um movimento
Hacker que vai buscar alternativas para viver na invisibilidade, longe dos olhos do
“Grande Irmao” Facebook e do Google, sobretudo. H3 pelos menos dois lados do
movimento hacker, um bastante conhecido pela disseminacdo de virus e pela
realizacdo de crimes de internet, conhecido como (cracker); outro que respeita uma
ética hacker, que esta focado em fazer suas criticas e fazer valer os principios da web
de acessibilidade. Nesse segundo grupo se encaixa, por exemplo Aaron Swartz'"’, que
de dentro do MIT baixou artigos dos bancos de dados privado da revista JSTOR. Crime
pelo qual o governo norte-americano iniciou uma perseguicdo, que terminou com o
suicidio de Aaron em 2013.

Os hackers estao interessados em trabalhar nas camadas mais de fundo do
software, remixando codigos, experimentando, subvertendo as tecnologias e
compartilhando ainformacado. A ideia é entender o modus operandide um sistema para
depois modifica-lo, infiltrando-o. Esses sdo espacos criticos, em que os hackers estao
interessados em desafiar as regras comerciais, politicas tecnolégicas, ao propor novos
padroes. Na arte, no leste europeu, com a queda do muro de Berlin, a entrada massiva
das tecnologias, por meio da formacdo de centros de arte e midia e a partir de 1994,
da web, proporcionou aos artistas produzirem sua critica e experimentacao, mas esse
movimento se espalhou pelo mundo. Alexei Shulgin, Vuk Cosic, Olia Lialina, Jodi, entre
outros, trabalham nessa linha critica da net.art. A italiana Tatiana Bazzichelli (2006)
traz as implicacoes policias da arte digital por meio das praticas da rede, tratando de
hacktivismo, ou AHA (Activismo-Hacking-Artivism). Os artistas que seguem essa
vertente tém uma postura contestatoéria em relacdo a utopia dainternet de que somos
todos livres e ndo ha ninguém observando nossas acoes enquanto navegamos pela
rede. Entre os grupos hacktivistas italianos esses sdo alguns dos mais representativos:
0100101110101101.0RG, [epidemiC] e Jaromil.

116 (Thompson, 2004)
117 Para entender o caso sugiro o documentario: O menino da Internet. Disponivel em:
http://www.takepart.com/internets-own-boy
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No Brasil, Daniel Hora, Suzete Venturelli e o Midia Lab da UNb, Fabio Fon e
outros artistas e redes como MetaReciclagem tém trabalhado com questdes de
hacktivismo. Os cyberpunks também partem desse viés critico das novas tecnologias,
artistas como Edgar Franco''® tem se dedicado a essa temética no Brasil, ao tratar de
questoes como o transhumanismo e da aura pés-humana. No campo da critica e da
literatura Guilherme Kujawski é uma das principais referéncias'’®. Esse viés da
literatura é muito influenciado pelo Neuromancer, de Gibson, publicado em 1984 e que
inspira o termo ciberespaco.

Hackerspaces ou Hacklabs tém sido organizados como espacos de construcao
conjunta dessa cultura. No hackerspace.org podemos ter uma dimensao do movimento
pelo mundo, sendo que ha mais de 2000 hackerspaces na lista, e no Brasil, existem 29
pontos oficiais. Mas a lista é muito maior, incluindo os hackerspaces feministas, por
exemplo, entre esses destaco no Brasil o trabalho do MariaLab Hackerspace, um
espaco para aprender e ensinar ciéncia e tecnologia, também constitui um espaco de
empoderamento da mulher.

Entre os medos contemporaneos causados pela loT e pelas impressoras 3D esta
o potencial de desenvolvermos qualquer objeto com esses dispositivos. Alguns
artistas ajudam-nos a pensar sobre esses medos. Soraya Braz e Fabio FON, em
Deliberator (2014) - (Figura 10) questionam o potencial das impressoras 3D para a

Guerra.

118Confira alguns trabalhos do artista em http://ciberpaje.blogspot.com.br/ - Acesso em 23/04/2016
119 Entre uma das publicacdes do autor indico. KUJAWSKY (1994)
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Figura 10 - Soraya Braz e Fabio FON, Deliberator (2014)

Fonte: Registro da Registro da autora durante o FACTORS 1.0 (2014)

Existem modelos open source e hardware aberto que estimulam a confeccdo
dessas impressoras para o publico geral, isso leva a passagem da producdo em massa
para a producao pelas massas. Produtos modelados em 3D sdao amplamente
compartilhados para que o usuario possa imprimi-los em sua impressora 3D,
constituindo o Movimento Makers vinculado a cultura digital, ao DIY (Do It Yourself -
Faca-Vocé-Mesmo) e a emergéncia de fab labs espalhados pelo mundo todo. Os
préprios usuarios também compartilham as suas modelagens, nesse padrao de trocas.
Os makers sdao pequenos e ao mesmo tempo artesanais e inovadores, usam alta
tecnologia, mas sdo pessoas comuns explorando a capacidade das grandes fabricas
para compor o que quiserem. Eles estdo a frente da nova revolucdo industrial
(ANDERSON, 2012). Em relacdo aos movimentos makers anteriores, o atual se

diferencia por encontrar outros movimentos da cultura digital e a web.
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No entanto, como ficam as armas de guerra? Essa é a questao colocada pelos
artistas Soraia e Fabio, a partir do modelo open source da Pistola Liberator, de modo
critico eles utilizam escaneamento digital e impressdo 3D para desfigurar esse modelo
e desconstruir a arma, problematizando os limites dos modelos compartilhados.

H4 um movimento chamado Fab Lab, que estd incluido no modelo Makerspace,
em uma rede desses laboratérios/fabricas conectada, no Brasil e em varios outros
lugares do mundo, ao MIT, ao projeto pioneiro do Fab Central, inaugurado no Center
for Bits and Atoms, por Neil Gershenfeld, em 2001, e a rede Fab Foudation, fundada em
2009, que conta com mais de 1000 fab labs, em 78 paises'?°.Conforme dados do
fFablabs.io, sdo 17 espacos brasileiros''. Hd também o projeto Fab Lab Connect, que
tem o intuito de criar novos fab labs, operar e acelerar a transferéncia de
conhecimento.

No contexto do I/nsper Fab Lab, na Insper em Sao Paulo, Heloisa Neves e Fabien
Eychenne lancam o e-book Fab Lab a vanguarda da nova revolugcdo industrial’??,
publicado pelo Fab Lab Brasil. Para termos nocao da rapida proliferacdo desses
espacos pelo mundo, essa publicacdao de 2013 demonstrava que haviam quase 200 fab
labs. Trés anos depois, como vimos a lab foundation traz um nimero cinco vezes maior,
ou seja, o movimento esta crescendo e muito. Os autores demonstram o que é preciso

para criar um fab lab:

(...) uma maquina de corte a laser capaz de produzir estruturas 2D e 3D, uma
maquina de corte de vinil que fabrica antenas e circuitos flexiveis, uma
fresadora de alta resolucdo para fabricar circuitos impressos e moldes, uma
outra maior para criar pecas grandes. Hd também componentes eletronicos
multiplos, bem como ferramentas de programacdo associadas a
microcontroladores abertos, de baixo custo e eficientes. Estes dispositivos
sdo controlados por meio de um software comum de concepc¢do e fabricacao
assistida por computador. Os outros sistemas mais avang¢ados, tais como as
impressoras 3D, podem igualmente equipar certos Fab Labs. Apesar das
maquinas de comando numérico serem uma grande atracdo nos Fab Labs, a
caracteristica principal deste laboratério é sua ‘abertura’ (EYCHENNE; NEVES,
2013, p. 09)

120 Conforme dados coletados no dia 21 de abril de 2016. Disponiveis em http://www.fabfoundation.org/about-us/
121 Brasilia, Belém, Cuiab4, Curitiba, Sorocaba, Belo Horizonte, Recife, 02 no Rio de Janeiro, 03 em Porto Alegre, 02
em Floriandpolis, 03 em S3o Paulo. Dados disponiveis em: https://www.fablabs.io/labs?country=br

122 EYCHENNE, Fabien e NEVES, Heloisa. Fab Lab: A Vanguarda da Nova Revolucao Industrial. Sdo

Paulo: Editorial Fab Lab Brasil, 2013.
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Nesse aspecto, eles destacam que pessoas com ou sem habilidades, de
diferentes dreas se unem em um espaco de troca para fabricar o que é Unico. Podemos
observar a fabricacdo pessoal em um modelo que segue os paradigmas da web, de
acesso, democratizacdo do conhecimento e das ferramentas, com énfase na inovacao.
Entre os modelos de fab labs, existem os académicos, os profissionais e os publicos.

Entre alguns desses espacos autdnomos, que se espalham pelo pais podemos
citar o primeiro deles no Brasil, um fab lab que segue o modelo académico, junto a
FAU/USP, no Laboratério de Modelos e Ensaios/LAMEo FabLab Sédo Paulo, inaugurado
em 2011. H3d também o Garagem FabLab, ja vinculado ao modelo profissional. Em S3o
Paulo, o prefeito Fernando Haddad (PT-SP) inaugura em novembro de 2015 o primeiro
fab lab publico, da rede Fab Lab Livre SP, outros 10 foram inaugurados até o inicio de
abrilde 2016. O projeto surge para possibilitar que mais e mais pessoas tenham acesso
as possibilidades trazidas pela revolucdo das impressoras 3D.

Ao abordar a cultura digital atual é interessante ver o papel dos softwares neste
processo evolutivo da sociedade contemporanea. Buscando analisar as
transformacoes na esfera da cultura ocasionadas pelas tecnologias, Lev Manovich,
vem trabalhando com a linguagem das novas midias (2001) e com os estudos de
software (2008, 2011, 2012). Ainda em 2001 ele une as tecnologias da comunicacao as
tecnologias computacionais para falar da linguagem das interfaces culturais, em uma
retrospectiva histérica, demonstrando que a cultura da interface é feita a partir de
elementos culturais fFamiliares. Para o autor existem duas camadas, dois layers
distintos, em que um é cultural e o outro é computacional, mas ambos se influenciam
mutuamente. Ficar sé na camada de cima significa ndo compreender o processo como
um todo, o que potencializa uma alienacao guiada pelas empresas responsaveis pela
manutencdo dessas midias.

Em Software Takes Command (2011), Manovich argumenta que o software
cultural, entendido a partir dos motores de busca, aplicativos, ferramentas de
mapeamentos, blogs, sistemas de mensagens instantdneas, entre outros de Ffacil
acesso e com o objetivo de atingir grandes massas, sdo apenas uma das partes visiveis
de um universo muito mais amplo dos softwares, carregando atomos de cultura. No

entanto, eles sdo centrais na economia global, cultura, vida social e, cada vez mais, da
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politica. Na arte ndo poderia ser diferente. Manovich sugere uma discussdo do
software em si mesmo e ndo apenas sobre seus efeitos na cultura.

Assim ele leva em consideracdo também as Forcas culturais, sociais e
econdmicas que sdo responsaveis pelo desenvolvimento dos softwares em si. O estudo
dos softwares é o estudo da sociedade, da cultura, da vida criativa e politica
contemporanea, por isso metodologias como a teoria do ator-rede de Latour, ou a
semiodtica social, ou ainda a arqueologia das midias, sdo ideais para abordar esse tipo
de estudo. A cultura de softwares é mediada por softwares em niveis de producao,
distribuicdo e recepcao.

Manovich (2012) traz a ideia de que os termos midias digitais e novas midias ndo
captam muito bem a singularidade da revolucao digital. Conforme ele, sdo os
softwares que determinam o que pode ser feito com os computadores, com o digital.
Por isso ndo é apenas digital, o software conforme ele estaria no centro das
discussoes, porque tudo é sobre ele, as pessoas comuns ndao programam diretamente
no digital, elas usam esses intermediarios. Em contrapartida, este autor é sensato e
ndo reduz a midia digital a esse conjunto estrito de softwares. Assim: “‘a midia digital’
é resultado de um desenvolvimento gradual e da acumulacdao de um grande niamero
de técnicas de softwares, algoritmos, estruturas de dados e convencoes de interfaces
e metaforas” (MANOVICH, 2012, p. 07). O autor ainda afirma que as propriedades do
digital tém sido definidas pelos softwares especificos, cada novo software indica
outras possibilidades para as maquinas, assim como existem camadas de softwares e
acessar apenas as camadas superficiais pode levar a uma compreensado leviana das
problemdticas relacionadas a privacidade, seguranca, ao dominio e uso das
informacoes e aos padroes de interacdo entre humanos e maquinas.

E bastante urgente em relacdo a cultura digital a discussdo do Software Livre e
na esteira, da cultura livre e dos modelos open-source, cédigo aberto. Richard
Stallman, tornou-se o nome por traz do movimento software livre, depois que
percebeu que um empreendimento como um software ndo pode ser proprietdrio. E
assim que decidiu fundar a Free Software Foundation, em 1985, uma organizacao que
visa promover a liberdade dos usuarios de computador, ao defender o software livre,

e 0 Projeto GNU, em 1984, este era um sistema operacional de software livre para
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Linux. A ideia do Software livre é permitir que outras pessoas possam ter acesso aos
softwares, mas também que possam manipuld-los, ajustando-o as suas necessidades,
ou aperfeicoando-o e também o distribuindo.

J3d o open-source ou cédigo aberto estd relacionado a possibilidade de
visualizarmos o cédigo, de termos acesso a ele, mas nao significa que poderemos
modificd-lo ou redistribui-lo. Ou seja, o fato de um cédigo ser aberto nao significa que
ele é livre. A Open Source Initiative, organizacdo fundada em 1998 e sdo Eric Raymond
e Bruce Perens quem mantém os ideais do movimento.

As ideias de Richard Stallman, influenciaram Lawrence Lessig, um dos principais
pensadores dessas questoes, sobretudo na area do direito. Este se interessa em
garantir ao autor seus direitos autorais e de copyright, mas ndo pode deixar que isso
seja um impedimento ao acesso do contetdo ao publico. Pois, hd um monopélio por
parte de alguns poucos individuos e organizacdes sobre obras culturais. Nas palavras

de Lessig o que é de fato o termo cultura livre:

Uma cultura livre apoia e protege os criadores e inovadores. Ela faz isso
diretamente garantindo direitos sobre a propriedade intelectual. Mas ela o faz
também indiretamente limitando o alcance de tais direitos, garantindo que os
futuros criadores e inovadores mantenham-se o mais livre possivel dos
controles do passado. Uma cultura livre ndo é uma cultura sem propriedade,
da mesma forma que um mercado livre ndo é um mercado aonde tudo é
liberado. O oposto de uma cultura livre é uma “cultura da permissdo” — uma
cultura na qual os criadores podem criar apenas com a permissdao dos
poderosos ou dos criadores do passado. (LESSIG, 2004, p. xiv)

Também Joost Smiers, em Artes sob Pressdo, defende a abolicao do copyright,
pois demonstra que ele ndo beneficia a maioria dos artistas nem os paises em
desenvolvimento, menos ainda o dominio publico, favorecendo apenas grandes
conglomerados culturais. Isso denota que o modelo em que o copyright reinou é
baseado na propriedade, algo que nao dialoga com as novas perspectivas do acesso.
Segundo o autor “o copyright estd enraizado num conceito romantico de
originalidade, bastante desvantajoso para o dominio publico” (SMIERS, 2006, p. 291).

E ainda:
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Até bem recentemente, no mundo ocidental moderno, presumia-se ser
possivel identificar o autor verdadeiro e existente. Também nao havia duvidas
sobre o conceito do que era um trabalho artistico, portanto, o sistema de
copyright poderia funcionar (...) a digitalizacdo estd acelerando o processo
pelo qual o sistema atual do copyright ndo se sustenta. (SMIERS, 2006, p. 299-
300)

Quando unimos arte, ciéncia e tecnologia, abrimos outras possibilidades que
ndo priorizam um artista ou autor, mas equipes, em que individuos constroem juntos
solucoes para problemas artisticos, estéticos, politicos, sociais e tecnoldgicos. Desse
modo, defendemos modelos mais justos para a valorizacdo das ideias e projetos,
abolindo processos que nao se relacionam com o espaco-tempo atual. Mas sem duavida,
essa é uma luta que apenas comecou, pois, as grandes corporacdes irdo tentar com
todas as influéncias politicas e econémicas minimizar o acesso.

A pervasividade da internet reascendeu a questao dos direitos autorais, em
meio a uma cultura do Remix’?3. Copia-se livros, imagens, videos, textos, musicas,
codigos e tudo o que estiver disponivel, inteiro ou em partes, compartilhando
livremente as ideias dos autores, muitas vezes, retrabalhando-as, unindo-as a outras
ideias e parodiando-as, em uma enorme colagem online. Isso incomoda a muitos,
sobretudo aos possuidores de direitos sobre conteddos culturais, é o caso de todas as
industrias, como as que se fortaleceram no século XX, entre essas o cinema, a musica
e as editoras. Por isso cabe a defesa de Lessig, para quebrar com os monopélios,
valorizar os autores e oportunizar ao publico o acesso aos bens culturais. Afinal a
internet tornou-se tdo importante que atualmente é considerada um direito universal,
assim como é o direito 3 educacdo (LEMOS, 2012). E por meio de discussdes como
essas, e a partir dos aspectos legais das tecnologias que nasce o Creative Commons’?,

No Brasil, Ronaldo Lemos é um dos principais representantes das questoes
sobre os direitos autorais, Creative Commons e do Marco Civil da Internet. Esse Ultimo

tem o intuito de definir a estrutura e os valores da internet no Brasil. Conforme Lemos

123 Entre as publicagdes sobre a cultura do Remix destaca-se: LESSIG, Lawrence. Remix: making art and commerce
thrive in the hybrid Economy. New York: Penguin Press, 2008

Sobre esse movimento indico também o video: Everything Is A Remix - Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=coGpmA4saEk — Acesso em 23/04/2016

124 O Creative Commons garante licencas por parte dos autores para que possam gerenciar seus contetdos de
modo direto, sem a interferéncia de grandes monopélios. Desse modo, autores decidem o quanto livre podem ser
suas obras, ou seja, se é permitido copiar, alterar, entre outras opgdes que sdo mais ou menos restritivas em relacdo
ao uso da obra. Mas o direito de comercializar a obra é apenas do autor, ele é o Gnico dono de sua obra e ndo os
terceiros da indistria e os intermediarios.
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“o0 desafio é inventar novos modelos, gerando formas de sustentabilidade econémica
mais eficientes e democraticas para a criacdo intelectual, mais adequados a nova
realidade digital” (LEMQS, 2012, p. 285).

Desse modo, vimos algumas das possibilidades abertas pela disseminacao da
cultura digital e alguns dos incomodos que essas trazem para o campo das instituicoes
mais tradicionais, como as industrias culturais. A crise de legitimidade pela qual essas
instituicoes mais tradicionais estdo passando é inegdvel, especialmente ao terem

expostas suas praticas baseadas no lucro, ou seja, nem sempre acessiveis.

3.2.1 A implementacado da cultura digital no Brasil

Como vimos anteriormente a pervasividade do digital no cotidiano incide na
formacdo de uma cultura digital, que altera significativamente o modo de viver em
sociedade. Tratarei aqui de como ocorreu a implementacdo da cultura digital no Brasil,
o que contribui significativamente para a descentralizacdo da producdo em arte digital
no pais.

Cicero Inacio da Silva (In: FILE, 2008) segue a linha de Manovich, dirigindo o
grupo de Softwares Studies no Brasil. O autor, ja reconhecido pelas iniciativas junto a
cultura digital, diz que o Brasil estd muito bem representado nas discussoes sobre
Softwares Studies, em comunidades com praticas Open Source e de Softwares
gratuitos. A discussao que este autor (SILVA In: GUASQUE, 2014) coloca é pautada em
politicas publicas para a 4drea da arte e tecnologia digital, vinculadas ao Forum da
Cultura Digital'®.

Em meados de 2010, ja se discutia politicas para a producao, distribuicao,
preservacao da arte digital. As iniciativas estavam relacionadas, sobretudo, ao ambito
da formacao-producao, demonstrando a necessidade que a area tem de contar com
disciplinas especificas de arte digital, tanto na teoria, quanto na pratica com softwares,
dentro das universidades do pais.

125 Evento que ocorreu em 2010, em Sdo Paulo. Disponivel em http://culturadigital.br/forum2010/ - acesso em
22/04/2016
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Aqui chego em um ponto crucial de minha pesquisa, quando compreendo que
no Brasil, a situacdo vivenciada no sistema da arte digital é também reflexo da
implantacdo da cultura digital brasileira. Essa, seguindo um modelo, inicialmente, mais
democratico de acesso a populacdo e experimentalismo com as novas midias. No Brasil
a implementacao da cultura digital beneficiou, por um lado, a inclusao digital, levando
as novas tecnologias as parcelas mais carentes da populacdo. Esse primeiro grupo, da
inclusdo digital é compreendido por Felipe Fonseca (2014) como uma compensacao,
pois busca de alguma maneira compensar os impactos da disseminacdo das tecnologias,
fornecendo acesso. No entanto, a ideologia das primeiras politicas de inclusdo era
pautada em um sistema que ndo condizia com as premissas da verdadeira inclusao
digital, formando apenas pessoas capacitadas para utilizar softwares proprietarios e
inserirem-se no préprio sistema que gerou a inclusao.

Aos poucos, essas praticas fForam amadurecendo e apropriando-se dos conceitos
oriundos da cultura digital. Conforme o autor, o Programa Cultura Viva, com os Pontos
de Cultura, instalados pelo entdao ministro Gilberto Gil, em 2004, constituem Ffator
importante para essa mudanca de direcdo. Por outro, tratou de fomentar uma série de
intencoes que Felipe Fonseca, em sua dissertacdo de mestrado, discute como a cultura
digital experimental. Experimental no sentido de ser um instrumento para a

problematizacdo de questdes atuais. Ainda, conforme ele:

A cultura digital experimental estimularia a invencao e a criacdo inclusive com o
proprio meio, aqui sim aproximando-se da arte, mas também do
desenvolvimento de novas tecnologias em si. Valorizaria o erro - como "matéria-
prima do acerto” - e estaria mais orientada a gerar processos abertos e
compartilhados do que chegar a produtos finalizados e fechados. Incorporaria
praticas das culturas populares como a gambiarra e o mutirdo na busca de novas
possibilidades criativas. (FONSECA, 2014, p. 04-05)

H4 no Brasil um interesse peculiar pelas praticas de mutirdo, gambiarra,
softwares livres, cédigo aberto, redes colaborativas. Assim como, a partir de um
fortalecimento da area da cultura digital pelo MinC, a partir de 2010, varios grupos se
articularam em funcdo desses temas. No entanto, por participar ativamente do
processo inicial de instauracdo das politicas publicas da cultura digital, Fonseca

argumenta que o ideal de projetos ativistas se viu obscurecido frente ao contexto do
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poder publico. “O que havia comecado como ativismo parecia estar transformando-se
em mera prestacao de servicos para o poder publico” (FONSECA, 2014, p. 20).

Influenciados pelas leituras de Hakim Bey, alguns grupos que participaram da
implementacdo da cultura digital brasileira preferiram reunir-se no que denominavam
Zonas Auténomas Tempordrias - TAZ (em referéncia a Temporary Autonomous Zones,
titulo do livro de Bey), ao invés de batalhar pela implementacdao de um centro formal
de midia, como o MIT ou o ZKM, entre outros espacos legitimadores dessa arte e
cultura digital internacional. Isso é justificdvel pela imobilidade, instabilidade e
burocratizacdo dentro das instituicoes culturais brasileiras. E ainda: “a construcdo de
identidade se daria ndo mais dentro de instituicoes burocraticas, mas sim a partir de
grupos de afinidade auto-organizados através de ferramentas digitais” (FONSECA,
2014, p. 21). Em contrapartida, o proprio autor demonstra a contradicdo: ser né6made
nesse sentido, significa depender de patrocinadores (instituicbes), mesmo que se
busque reduzir essa dependéncia.

Acessei a fonte dessa ideologia relacionada a cultura digital, Hakim Bey (2010),
um historiador e escritor anarquista, que ressoa na cultura hacker. O conceito de
Zonas Autdonomas Temporadrias é bastante interessante para pensar o modelo na qual
a arte digital se organizou no pais, muitas vezes ocupando os espacos da cultura
digital, como os Hackerspaces, FabLabs e Ponto Labs. Como ja venho trabalhando com
o circuito da arte digital e analisei que o mesmo tem um nimero crescente de festivais,
ficou mais facil perceber as relacoes anarquicas que surgem no modus operandida arte
digital brasileira.

A estratégia da Zona Auténoma diz respeito a criacdo de espacos que engajam
mais e mais o publico, mas que quando reconhecidos pelas for¢as de espetacularizacdo
e repressdo, rapidamente se rearticulam mudando de lugar, consistindo em praticas
nomades. Em relacdo a TAZ “(...) seu grande triunfo estd em sua invisibilidade - o
Estado ndo pode reconhecé-la porque a Histéria ndo a define” (BEY, 2010, p. 33). O
autor nao fala isso em relacdo ao campo da arte, mas podemos fazer uma analogia,
reconhecendo que no momento em que os historiadores da arte mapearem e
incluirem os eventos de arte digital na histéria da arte, logo haverd uma

reconfiguracdo nos préprios festivais.
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Alguns desses eventos tentam permanecer invisiveis e assumem outros nomes
e espacos, outros, almejam ser reconhecidos e integrados em um contexto mais
amplo, como visualizo no caso do FILE, e do Multiplicidade, por exemplo, algo
importante para dar visibilidade e representatividade a producdo. No entanto, o
espirito do levante ainda permanece nesses festivais de arte digital.

Do mesmo modo que o Estado nao consegue identificar a TAZ, também o
sistema da arte contemporanea ndo consegue alcancar a arte digital e boa parte de
suas redes. De certo modo, sinto-me traindo minhas redes, ao denuncia-las a histoéria
da arte, mas o intuito dessa denuncia estd em, justamente, possibilitar que outras
pessoas sejam encantadas pelas obras que circulam por ela. A esperanca é que as
redes sobrevivam ao tempo e logo se estabelecam em outros lugares provisérios ou
temporarios, para usar o termo de Bey. Mas ndo sem antes terem entrado para a
historia para que sobreviva aos tempos.

Nem todos os piratas querem ser reconhecidos, assim como nem todas as
pessoas que trabalham com arte digital se dizem artistas ou tem a pretensao de entrar
no mundo da arte. A comparacao que faco com os levantes diz respeito a percepcao
de Bey, da qual compartilho, de que a revolucdo sempre coloca algo no lugar. No
momento em que acontece a conquista ela torna-se permanéncia. Ja o levante é
identificado como “uma experiéncia de pico”, ele é temporario. “Como os festivais, os
levantes ndao podem acontecer todos os dias - ou ndo seriam ‘extraordindrios’. Mas tais
momentos de intensidade moldam e dado sentido a toda uma vida” (BEY, 2010, p. 30).
Assim, a diferenca que percebo, entre a institucionalizacdo da arte e os festivais e
eventos de arte digital, é a possibilidade de levante que propdem, é a autocritica que
geram.

Outra passagem de Bey relevante estd na relacao que ele aponta da internet e
da rede, em que a net engloba todas as transferéncias de dados e informacoes, mas
varias elites aproveitam-se disso de modo hieradrquico. Porém, no cerne da net, hd a
contra-net, termo usado como sinénimo de web, essa é ndo hierarquica, de estrutura
aberta e horizontal. A web da o apoio tacito a TAZ e faz parte da sua construcao. A

rede novamente aparece dando sentido as conexoes da TAZ.
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Contudo, do ponto de vista da arte digital, ha, pelo menos, alguns 6nus e bénus
na escolha de ndo formar um “centro de midia” ou institucionalizar a producdo. Um
bonus estd em despertar para uma identidade prépria nos trabalhos brasileiros, muito
mais proxima da gambiarra’?® e da metareciclagem, com que muitos artistas irdo
trabalhar. Isso ainda significa estar construindo ativamente, de modo compartilhado,
um modelo de sistema em rede, o qual dialoga com a nova economia dessa era digital,
defendida por Rifkin (2014), pautada no acesso, no compartilhamento e na
colaboracao.

Porém, um 6nus estd na falta de uma instituicdo que possa ser o lugar da arte
digital no pais e que cuide do futuro dessas manifestacoes artisticas. No entanto, a
construcdo de um centro de arte e midia ou uma instituicdo permanente, deve levar o
espirito da TAZ e do levante, ndo pode estar amarrada a iniciativa privada, nem mesmo
aos governos que alteram praticamente a cada nova eleicdo seus interesses politicos
e culturais. Talvez um modelo Commons possa gerir um espaco destes no futuro ou o
didlogo entre publico, privado e colaborativos possa oferecer um modelo mais
coerente. Pois ainda falta a producdo em arte digital brasileira um lugar que
proporcione seu acesso ao grande publico, fazendo uma conexdo constante dessas
obras digitais com a histéria da arte, mas também com os estudos culturais,
articulando modos de preservacao conjuntos, que liguem arte-ciéncia-tecnologia.

O FILE ja mostrou que o acesso é ampliado quando se expdoe em um espaco
fisico de alta visibilidade. Digo isso porque inicialmente a ideia de Paula Perissinoto e
Ricardo Barreto, idealizadores do festival, era expor obras feitas em ambientes digitais,
relacionados a internet, no espaco fisico de um museu, assim a primeira edicdo do FILE
acontece no MIS-SP.

Ou seja, cria-se uma educacdo sobre essas linguagens e manifestacoes
artisticas, ao inseri-las em um circuito mais amplo e isso a mim parece t3ao importante
quanto aproximar-se do publico em uma conexao de cada vez, ou P2P - peer-to-peer
(par a par ou ponto aponto). Esse segundo ponto significa seguir a proposta das redes

P2P de descentralizacdo, em que os computadores/usudrios sado servidores e clientes

126 Sobre Gambiarra confira Gontijo (2014); Boufler (2013); Fonseca (2011, 2014); e nos "MetaLivros" do Mutirdo da
Gambiarra, disponiveis em http://mutgamb.org
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ao mesmo tempo, algo relacionado aos prossumidores. Prossumidor é a unido das
palavras produtor e consumidor, uma expressao criada por Alvin Toffler (1980). A arte
digital é levada até esses usuarios e eles também contribuem para que as obras
acontecam, por meio de suas interacoes, que geram dados on ou off-line, ou a partir
dos arquivos que compartilham, como na proposta de Fred Forest, Bienal do ano 3000,
realizada no MAC/USP, em 2006. Isso, também reflete nos estudos sobre manutencao
e preservacdo, que se tornam aspectos fundamentais desses espagos
institucionalizados.

Em 2015, apenas 05 anos depois da implementacdao de uma area de Arte digital
no Brasil, via Forum da Cultura Digital, abaixo-assinados em defesa da area e CNPC
(Conselho Nacional de Politica Cultural)'?’, Thiago Carrapatoso'?® publica em seu blog
o post: Arte Digital no CNPC: “aparelhamento” ou peca de manobra?. Nesse espaco, ele
demonstra a insatisfacdo que sentiu ao participar como delegado de arte digital por
Sao Paulo, do Férum Nacional Setorial, no Rio de Janeiro, que discutia as politicas
publicas para o biénio 2015-2017. Sua critica esta relacionada a uma discussao sobre a
deslegitimacao do proprio setorial junto ao Minc e a falta de entendimento sobre o
que é essa linguagem artistica. Nesse sentido, hd uma reflexao sobre diluir as questoes

da arte digital no contexto da cultura digital, mas Carrapatoso defende:

Isso, para o setorial de arte digital, é extremamente desarticulador, uma vez
que cultura digital é um tema muito mais amplo do que uma linguagem
artistica. (...) hd anos que o setorial de arte digital tenta uma representacao
dentro da Secretaria de Audiovisual e FUNARTE e, até hoje, é ignorada).'®®

A arte digital, com seu leque de linguagens, é apenas uma das vertentes da
cultura digital e para que nao seja totalmente diluida nas questoes mais amplas que
permeiam a cultura como um todo, é essencial, que a arte seja o elemento norteador.
Por mais que se busque um conhecimento transdisciplinar, é fundamental que se
preservem certas especificidades e métodos de cada campo, que devem ser

aprofundadas, sistematizadas e valorizadas, ndo no sentido de segregacdo, mas sim

1270 CNPC é um espaco de troca entre o MinC e a sociedade, reconhecido pela participacdo democratica, articula os
interesses e prioridades do campo da arte e cultura.

128 Aytor do livro CARRAPATOSO, Thiago (Org.). A Arte do Cibridismo - as tecnologias e o fazer artistico no mundo
contemporaneo - Fundacdo Nacional de Artes, 2010

129 | dem.
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no sentido de trazer novas questdes ou tensdes para o todo. Esse talvez seja um
argumento questionavel em minha pesquisa, mas como alguém que estd defendendo
uma tese no campo da arte, sinto-me encorajada em propor essas articulacoes. Afinal,
por mais que os artistas ndo estejam pensando se estao fazendo arte para um modelo
ou para o outro, e se eles também ndo estdo muito interessados na manutencao
dessas obras, mas em proporcionar o acesso e a experiéncia no publico, cabe aos
pesquisadores, historiadores da arte e aos curadores articular essas discussoes.

Por mais que as tecnologias estejam, cada vez mais, acessiveis e que haja a
possibilidade de trabalhar na linha Low-Tech, ainda é invidvel aos artistas que optam
por trabalhar com alta tecnologia manterem-se isoladamente ou via editais publicos e
privados, que raramente acolhem a arte digital. A producdo que envolve
nanotecnologia, neuroarte e robética, por exemplo, tem um papel importante e ndo
pode ser ignorada, mas ha um alto custo em produzir, é por esse motivo que essa
producdo mais complexa acaba se inserindo no contexto das universidades. Como
mencionei anteriormente, elas proporcionam um ambiente mais propicio aos
encontros interdisciplinares e o desenvolvimento da tecnociéncia. Muito embora, as
universidades possam engessar 0os processos e as ideias porque, como vimos, em
relacdo aos métodos cientificos, hd na academia uma manutencao de ideias e modelos,
e o novo sempre é questionado, em um primeiro momento.

Nessa balanca entre 6nus e bonus, a arte digital brasileira se mantém em um
sistema cuja producdo-circulacdo assume diferentes vias, algumas mais ligadas aos
Hackerspaces e Fab Labs, outras aos Midialabs das universidades, outras ainda aos
grupos auténomos/independentes, como o SCIArts, por exemplo; e ainda as Startups
com o desenvolvimento de games e apps. Os festivais de arte digital assumem o papel
de espacos que proporcionam legitimacdo, mas também estimulam a producao, por
meio das oficinas, exposicoes e alguns, como o F/LE, que mantém um acervo virtual.

Assim, apo6s reconhecer alguns pontos da cultura digital na qual estamos
imersos, com uma visdo bastante otimista, mas um tanto quanto critica, podemos
avancar para o modelo econémico que nasce dessa cultura digital e justifica, na minha

concepcao, o sistema da arte digital em rede.
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3.3 ARTE DIGITAL E O MODELO ECONOMICO COLLABORATIVE COMMONS: BIOLOGIA,
SOCIEDADE E SUSTENTABILIDADE

Ao constatar que o mercado da arte em um modelo de compra e vendas de
obras é um fator de peso para a escassa insercao da arte digital no espaco
institucionalizado da arte contemporanea, busco conceitos e informacoes para tentar
responder a seguinte pergunta: existe algum modelo econémico possivel para a arte
digital?

H4 uma nova economia emergindo e torna-se fundamental analisd-la para
entendermos como os modos de producao, distribuicdo e consumo sdo alterados, em
um modelo econémico baseado na colaboracdo, no acesso e no compartilhamento.
Jeremy Rifkin (2001, 2014) elucida a minha hipdtese de que a arte digital opera em um
modelo em rede, interoperante, movel, pervasivo, convergente e instavel, ao
defender que ha um outro sistema econémico, baseado na economia colaborativa, em
meio a era da cultura digital.

Jeremy Rifkin, é um economista norte-americano que tem se debrucado sobre
a influéncia da ciéncia e tecnologia na economia. Ainda no inicio dos anos 2000, ele
antevé que a cultura digital origina a emergéncia de uma nova economia, movida pelo

acesso.

A era do acesso entdo é regida por um conjunto totalmente novo de
pressupostos de negdcio que sdo muito diferentes daqueles usados para
administrar na era do mercado. No novo mundo, os mercados cedem as redes,
os vendedores e compradores sdo substituidos pelos fornecedores e usuarios,
e praticamente tudo é acessado (RIFKIN, 2001, p. 05)

A 32 Revolucao Industrial estd em processo de emergéncia, pautada na
sustentabilidade e impulsionada pela internet das coisas e pela cultura maker. Essa
revolucdo de fato comeca a acontecer quando os computadores conectados as redes
afetam a cultura, transformando-a. O mesmo pode se dizer para a arte digital e suas
redes.

Foi o préprio modelo capitalista que oportunizou o nascimento do collaborative
commons, ao transformar nossas relacoes e tudo o que precisamos para sobreviver,

em mercadoria, ao colocar um preco e inseri-la no mercado. No entanto, a grande
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contradicdo é que o modelo capitalista é baseado nas leis Newtonianas, sobretudo, na
Lei da Acdo-Reacdo, onde as demandas ocasionam a alta ou queda dos precos,
trazendo autorregulacdo ao mercado. Outra lei de Newton transportada para o campo
econdmico no intuito de justificar o capitalismo é a Lei da Inércia, em que, quando as
forcas econdmicas sao colocadas em movimento, elas tendem a permanecer em
movimento a menos que forcas externas ajam sobre elas. Nessa légica, novas
tecnologias aumentam a produtividade e permitem que sejam produzidos mais bens
com um custo mais baixo, aumentando a concorréncia entre os produtores, assim as
maquinas sdo colocadas em movimento continuo. Isso ocorre até o ponto em que o
custo marginal de um produto adicional torna-se préximo a zero, ou seja, o custo de
producao de cada unidade adicional é praticamente nulo. A economia capitalista de
mercado é baseada nas margens de lucro. Varios intermediarios sdo adicionados ao
processo entre producdo e distribuicdo e cada um deles tem sua margem de lucro
sobre o produto. H4 um paradoxo no modelo capitalista, quando novas tecnologias
sdo introduzidas para aumentar a producado e diminuir os custos marginais, esse seria
o momento de equilibrio e eficiéncia para a sociedade, uma vez que produtos e
servicos sdo quase livres. No entanto, esse processo chegou em um ponto no qual o
préprio modelo comeca a ruir, porque as margens de lucro comecam a desaparecer. O
custo do produto estd no tempo que o autor leva para fazer a sua obra, no custo dos
equipamentos de computacdo e conexao, o que leva o produto e a distribuicdo a um
custo marginal quase nulo. Isso origina um novo sistema econdmico: o collaborative
commons.

Com a difusdo do collaborative commons inGmeros intermedidrios, envolvidos
no processo de producao e distribuicdo, passam a ser desnecessarios, 0 que gera um
processo mais autobnomo de producao e distribuicdo de produtos. Assim, existem
varios escritores distribuindo suas obras com um custo muito baixo e até mesmo
gratuitamente, porque nao precisam mais de editores, impressores, distribuidores,

atacadistas ou varejistas’°.

130 |sso n&o significa que os escritores ndo tenham algum tipo de financiamento ou que ndo ganhem dinheiro, eles
podem ganhar quantias significativas, mas a sua obra terd a circulacdo garantida pelas licencas creative commons
que o autor escolher atribuir.
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Na arte contemporanea, Anne Cauquelin (2005) demonstra que os papeis dos
intermedidrios ndo sdo estaticos e lineares, mas sim moveis e circulares, sendo os
agentes ativos a partir de pontos de conexdo nas redes. E notavel a importancia que
determinados agentes tem assumido, o curador, por exemplo no final dos anos 1980
tornou-se peca fundamental na articulacdo desse sistema, contribuindo para a
supervalorizacdo de artistas e obras. Também o colecionador, que mantém esse
mercado de compra e venda de obras, ganha destaque. Na arte digital, em funcdo das
especificidades técnicas e conceituais das obras, os proprios artistas assumem a
posicao de curadores e criticos.

Como exemplo da nova dindmica econdmica, menciono o filme Mesmo se Nada
Der Certo (Begin Again), de 2013, embora seja ficcdo, ajuda a elucidar esse modelo
econdmico. O filme conta a histéria de Gretta James (interpretada por Keira
Knightley), uma cantora que produz seu disco com a ajuda de um produtor musical
falido, Dan Mulligan (interpretado por Mark Rufallo), nas ruas da cidade Nova York,
com baixissimo orcamento. Quando os dois deparam-se com a distribuicdo,
apresentam o material a uma gravadora, que sugere ficar com 90% do valor
arrecadado nas vendas, repassando apenas 10% para a cantora. Contudo, o material
ja esta produzido, entdo a gravadora nao tem custos de producao, mas mesmo assim
lucraria a maior porcentagem repartindo esse lucro com os varios agentes incluidos
no processo de distribuicdo. Gretta prefere ela mesma distribuir sua musica, on-line,
exatamente pelo valor que a gravadora havia lhe oferecido, mas sem intermediarios
pelo caminho, o que também torna sua musica mais acessivel ao publico. Para ser
eficaz esse modelo que a cantora aderiu deve contar com uma rede de contatos
capazes de fazer circular a sua musica. O papel do formador de opinido, também é
evidenciado, afinal, as musicas de Gretta se tornam um sucesso imediato, apos o tweet
do bem-sucedido musico Troublegum (Cee Lo Green) sobre a cantora. Assim, nessa
nova economia, as redes e o compartilhamento sao fatores essenciais. Esse exemplo
mostra que a indUstria da musica, assim como as editoras, a industria cinematografica,
do entretenimento, da informacdo e da arte ja sofrem a influéncia direta da nova
economia. Outros setores também sao afetados pelo modelo, como as energias

renovaveis, a impressao 3D na producdao e a educacido on-line. Isso ocasiona a
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emergéncia do D.LY. (Do it Yourself - Faca-vocé-mesmo), mobilizando os
prossumidores.

Outro exemplo, agora real, que pode elucidar melhor o modelo collaborative
commons é o projeto WikiHouse na versdo 4.0, desenvolvido por varios designers,
unindo a /oT (Internet of Things) as solucoes sustentdveis em termos de construcoes.
A ideia consiste em disponibilizar gratuitamente o processo de construcdo de uma
casa inteligente sem grandes empresas de software monitorando dados pessoais.
Assim com um custo de cerca de RS 200 mil reais, qualquer usuario, em qualquer parte
do mundo pode construir uma casa nesse modelo open source. Esse custo é
relativamente baixo em termos de casas inteligentes.

O Couchsurfing'3' é outro exemplo dessa economia de bens colaborativos e aqui
podemos considerar o quanto esse tipo de empreendimento pode incomodar o
modelo econémico tradicional, por exemplo em relacdo as redes hoteleiras. No
entanto com essa economia de trocas ndo significa que as pessoas ndo irdo lucrar, mas
significa que mais pessoas terdo mais acesso aos bens e servicos.

A ideia Fundamental desse modelo tracado por Rifkin é a transformacdo da
posse em acesso, esse é o ponto o qual quero pensar o modelo econémico da arte
digital. Assim, ao invés de ser orientado pela compra e venda de obras, o modelo da
arte digital é orientado pelo acesso as obras. Ou seja, pode haver um investidor, o
incentivo de um prémio/edital, um financiamento coletivo ou um investimento
pessoal para a producao da obra, isso vai fazer com que ela seja produzida e circule.
Circulando ela garante ao publico o acesso. Mas, a venda nao é o fim principal da
producado, o acesso sim. No entanto, algumas instituicoes podem se interessar em
manter essas obras acessiveis e incorpora-las a seus acervos, como o Itad Cultural ja
fez e como o ZKM tem um processo continuo de aquisicao e manutencao de seu acervo
de obras de arte digital. Mas havera algum colecionador que podera se interessar em
ter a posse dessa obra, o que nao é algo comum, mas pela eminéncia de feiras
especificas, pode se tornar mais corriqueiro, nesse caso temos a hibridez entre os

sistemas, pois compra e venda nao é a atitude mais provavel no modelo collaborative

131 Couchsurfing é um servico de troca de casa, ao se cadastrar na rede, pagando a taxa de cadastramento, o usuério
pode escolher viajar e, ao invés, de ficar em um hotel é recebido na casa de pessoas que estdo dispostas a acolhé-lo.
O alojamento é gratuito.



152

commons, sim a troca. Desse modo quero que fique claro que o modus operandida arte
digital que tento captar nessa pesquisa nao foi, ndo é e nem serd estanque.

A web arte é talvez o exemplo mais genuino desse novo modelo, até porque é
a esséncia do que Tim-Berners Lee, o criador da WWW sonhou, mas certamente nado é
o Unico. Com a loT, mais artistas vem utilizando a internet nd3o apenas para
disponibilizar as obras online, mas para trocar dados entre sensores e outros
dispositivos conectados. Desse modo tem sido bastante dificil categorizar algumas
obras de arte digital, hibridas que acontecem entre on e off-line.

Um projeto relevante nesse sentido é o eCLOUD (2007) — (Figura 11), realizado
por Nik Hafermaas, Aaron Koblin e Dan Goods.

Figura 11— Nik Hafermaas, Aaron Koblin e Dan Goods, eCLOUD (2007)
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Fonte: Fotografia de divulgacao site do projeto, créditos da foto - Spencer Lowell

A proposta consiste em uma escultura dindmica, feita com varios pedacinhos
transparentes de cristal liquido, baseada no comportamento das nuvens, a partir da
conexao dos dados do clima, em tempo real, a partir de dados coletados na web. Isso

pode servisto em um display atualizado conforme as condicdes do tempo. A instalacdo
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foi colocada no Aeroporto Internacional de San Jose (CA), nos Estados Unidos, e é
realizada relacionando o software Processing as placas de circuito que movimentam os
cristais liquidos como se fossem pixels.

A economia renovada é descentralizada porque a nocao de espaco e territério
também é alterada, qualquer artista, em qualquer parte do mundo com acesso a
internet pode se conectar e disponibilizar seus trabalhos, e o publico, nas mesmas
condicoes pode experienciar essas obras.

No Uruguai, em 2011, Mariana Fossatti e Jorge Gemetto, organizaram a
publicacao Artejoven y cultura digital, a partir de um curso realizado no Centro Cultural
Artica, contanto com a participacdo de mais de 400 pessoas Ibero-americanas. Essa
publicacdo também nos ajuda a pensar nas relacoes de producdo, distribuicdo e
consumo da arte em meio a cultura digital, pois traz um potencial de democratizacao
dos meios de producdo e oportuniza o acesso e o intercambio. Entre as mudancas
constatadas na pesquisa eles apontam o fato de que os dispositivos tecnolégicos e as
redes extrapolam os limites institucionais, dando voz aos artistas independentes, as
plurais manifestacoes culturais autbnomas e a criatividade social. Evidentemente a
pesquisa ndo é ingénua, explicando que nem tudo é tao livre e democratico assim, mas
talvez essa seja a primeira vez que, concretamente, este potencial de coletividade é
alcancado.

Nao podemos negar o papel dos tradicionais mercados, economias e agentes
gue regem o sistema no qual este processo se articula, mas sem duvida a cultura digital
desafia estas nocoes tradicionais de mercado, oferecendo ao artista novos modos de
insercdo e até mesmo de financiamento de seus projetos. Um exemplo é o
crowdfunding, um tipo de financiamento coletivo que tem sido muito utilizado no meio
artistico. A gestdao cultural independente tem um promissor desenvolvimento,
oportunizando aos artistas e publico um encontro condizente com este momento que
vivemos. O Catarse é uma dessas plataformas de financiamento coletivo e o / Festival
Internacional de Tecnoxamanismo (2014), lancado no Catarse por Fabiane Morais
Borges é um dos exemplos bem-sucedidos em financiamentos coletivos para a arte,

ciéncia e tecnologia.
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O papel do artista como empreendedor é um dos grandes atributos desse
modelo econémico, seria muito propicio que as universidades abrissem espaco para
cadeiras de empreendedorismo nas artes visuais e em outros cursos também, pois
nessa era de acesso, o artista gestor de si mesmo pode viabilizar Startups e outros
modelos de negdcio para garantir sua circulacdo pelas redes telematicas e/ou
institucionais.

Em compensacao, criam-se outros produtos e servicos, os quais sdao oferecidos
tentando uma aproximagdo oportuna com esse modelo econémico, mas com uma
visdo capitalista de mercado, ou seja, determinado bem é disponibilizado
gratuitamente, mas uma série de outros produtos e servicos sao agregados a ele pelo
marketing, na expectativa de que sejam comprados na sequéncia. Essas iniciativas nao
sdo genuinas desse novo modelo econémico, mas sim a permanéncia perversa do
modelo de pensamento tradicional. Empresas, baseadas no lucro, sobrevivem apenas
na margem dessa economia.

Podemos fazer um paralelo dessas aspiracées “miopes”'3? com o mainstream da
arte contemporanea, que em muitos momentos tenta introduzir as novas tecnologias,
mas a partir de uma visdo obsoleta, sem considerar uma visdo que incorpore o cerne
dessas questoes emergentes.

Acessar o mundo conceitual da arte digital significa se aproximar de obras de
arte abertas em sua sistematica de funcionamento, em que os artistas ndo tém o
menor pudor em fornecer o cédigo que usaram para realizar a obra. Isso porque
grande parte dos artistas digitais trabalha com softwares e hardwares livres, os quais
também seguem um modelo collaborative commons. Uma obra de arte digital que
utiliza o Processing em dialogo com o Arduino, ja é parte do Movimento Software livre,
que estd no cerne da cultura e da arte digital. Qualquer pessoa, em qualquer lugar do
mundo pode baixar gratuitamente esses softwares e montar sua placa de Arduino
(Hardware) em casa, pois o modelo é aberto, assim como sdo acessiveis bibliotecas
com modelos de cédigos prontos, que podem ser combinados e recombinados de

132 Uso aspas para remeter ao termo utilizado por Rifkin para definir essas apropriacdes por parte de empresas que
operam com os conceitos do modelo capitalista e tentam se apropriar do que é visionario do collaborative
commons. Em relacdo ao campo da arte, podemos entender que a “danca boho” da qual Domenico Quaranta (2010)
faz exatamente a mesma coisa tentando se apropriar de conceitos e obras do mundo da arte digital, mas sem o
upgrade necessario para de fato entrar nesse mundo.
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indmeras maneiras. H4 também uma rede de artistas, designers e pessoas comuns
compartilhando seus experimentos e seus cédigos em féruns especificos, que
inclusive ajudam os iniciantes a resolverem problemas com os c6digos. Mas serd que é
justo que quem desenvolveu os softwares ndo seja remunerado? Na verdade, qualquer
um pode remunerar os inventores, quando o usudrio baixa os softwares pode escolher
fazer uma doacdo para incentivar a continuidade do projeto, mas caso nao tenha
condicoes de doar, pode ter acesso do mesmo modo. Assim, para trabalhar com os
codigos que irdo dar vida a obra o artista pode acessar bases comuns e disponibilizar
seu proprio remix de cédigos, afinal, copiar, colar e retrabalhar c6digos é comum na
era da cultura digital e tem sido comum no campo das invencoes e também no campo
da arte, com movimentos que tém influencias explicitas ou implicitas de outros. A arte
digital, bem como o publico em geral que acessa a web, trabalha com a cultura do
remix, usando imagens, sons, textos e, sobretudo, cédigos.

Mais um motivo para pensar que o novo paradigma econémico se identifica com
as questoes da arte digital, é o fato de ser baseado em estudos interdisciplinares, em
gque uma nova geracao estuda biologia, quimica, ciéncias ecolégicas, arquitetura,
tecnologias da informacao, entre outras areas, e desafia a economia padrado (aquela
com base nas leis de Newton), defendendo uma economia pautada nas leis da
termodinamica, sobretudo a primeira’33 e a sequnda’3* (RIFKIN, 2014). Deste modo, a
atividade econémica realizada até agora usava a energia natural para converté-la em
bens e servicos, mas nessa conversao sempre ha perda de energia, pois ela ndo pode
mais ser usavel.

Esses moldes da Segunda Revolucdo Industrial vém causando alteracoes
climaticas, destruicdo da biosfera, entre diversos problemas ambientais que impactam
na economia, tanto quanto ela impacta no meio ambiente. Mas, a loT e as impressoras
3D vém promover a Terceira Revolucdo Industrial’®®, otimizando o consumo de
energia, de recursos naturais, a organizacdao da vida em sociedade e diminuindo o

custo marginal nos bens e servicos produzidos. A |oT traz a conexao entre todos os

133 | ei da Conservacao da Energia, relacionada a energia interna de um sistema. Em sistemas isolados a energia
total permanece constante.

134 Baseada na entropia. Trata da irreversibilidade de um sistema, mensurando a energia que ndo pode ser
completamente convertida em Trabalho.

135 Coloco isso a partir de Jeremy Rifkin (2014)
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dados, que processados influenciam diretamente nos aspectos da vida social e
economica, melhorando a eficiéncia termodinamica.

O modelo defendido por Rifkin se justifica na medida em que traz uma
construcdo e ndao uma ruptura, do mesmo modo que observo o sistema em rede da
arte digital. O Commons é uma das formas mais antigas de atividade institucionalizada
e de auto-gestao no mundo, tendo forte impacto em meio ao sistema feudal, quando
para sobreviver aos altos tributos cobrados pelos senhores feudais, as populacoes
locais adotavam uma economia de compartilhamento da producdo. Mais tarde, com o
capitalismo de mercado e a opressao do proletariado o Commons social fundou
hospitais, escolas, cooperativas e instituicoes culturais e artisticas, sem fins lucrativos.
Atualmente, o Commons conecta milhoes de pessoas e organizacdoes que geram,
formal ou informalmente o capital social da sociedade. A |oT é a tecnologia perfeita
para essa conexao, pois é fundamentada em padrbes que garantem o acesso, a
inclusdo, a criacdo de capital social e a conexdo dos individuos com a comunidade
global. J4, as tradicionais instituicoes capitalistas continuam atreladas a valores

obsoletos.

Enquanto o capitalismo de mercado estd baseado em seu préprio interesse e é
conduzido pelo ganho material, o Commons social € motivado pelos interesses
colaborativos e é conduzido por um desejo profundo de se conectar com os
outros e compartilhar. Se o primeiro promove os direitos de propriedade o
caveat emptor (risco para o comprador) e busca por autonomia, o Gltimo
promove avang¢os na inovacdo open-source, transparéncia e a busca por
comunidade. (RIFKIN, 2014, p. 20).

Mesmo que atuem em areas distintas, Zizek (2011), Ranciére (2005), Canclini
(2012), Castells (2013), Harvey (2012), todos esses autores com os quais simpatizo,
propoem um novo olhar sobre a sociedade e enfatizam que o capitalismo ndo é mais
o modelo adequado para suportar essa vida em sociedade. No entanto,
diferentemente de Rifkin, esses estdo baseados no pensamento de Karl Marx para
sugerir rotas de fuga do capitalismo. J4, a Terceira Revolucdo Industrial que
acompanha a era da colaboracao guarda uma semelhanca com principios da economia
de Gandhi, ndo de Marx. Esse é um avanco em relacdo ao pensamento de Rifkin.
Baseado nos principios de Gandhi e na publicacdo The Governing of the Common, da

economista Prémio Nobel em Economia, em 2009, Elinor Ostrom, ele traz
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preocupacoes que dialogam com as questdes pelas quais os artistas digitais tém se
interessado, colocando a ciéncia, a tecnologia, a natureza e as colaboracdes como
parte integrante e imprescindivel para uma mudanca.

Outro projeto que corrobora com o modelo collaborative commons é Weconomy
l'economia riparte dal noi, uma publicacdo italiana que conta com um blog, desde 2010.
Aqui artistas, escritores, filésofos, designers, economistas, psicélogos, politicos,
antropoélogos, entre outros, mostram sua visdo em relacdo ao futuro das relacoes
colaborativas reforcadas e potencializadas pelo digital. Essa publicacdo demonstra
que o “noés” tem oferecido uma nova perspectiva para o préprio “eu” e muitos
exemplos disso sdo demonstrados nos textos e nos vérios links e videos'3® que
compoem a publicacdo interativa.

Ha também o termo Shared Economy - Economia Compartilhada, que também
assinala um processo de tomada de consciéncia do consumidor. Este passa a pensar
mais em suas atitudes frente a um mundo de trocas e acessos e ndo de aquisicdes. Ou
seja, se vocé nao precisa usar um carro todos os dias vocé pode pegar um emprestado
apenas para quando precisar dirigir. Aqui uma série de Apps (Aplicacoes, ou,
Aplicativos) para mobile vao nascer em Startups miliondrias que irdo promover os
encontros, conectando quem quer emprestar e quem quer usar. A Zipcar € um desses
apps estimulando o usuario a ndo comprar um carro, mas adquirir um servico. Isso
relaciona-se com o low consumerism, ou consumo equilibrado. Uma das principais
agéncias de tendéncias de comportamento, a box 7824, publica um video no
youtube'” demonstrando objetivamente como passamos da era do consumo para o
consumismo, algo insustentavel. Assim, apostam na economia compartilhada para
realmente chegarmos em um consumo equilibrado que garanta a sustentabilidade.

Mas, o que tudo isso tem a ver com a arte? A arte em todos os tempos esteve a
frente dos processos de mudanca, indicando caminhos, dessa vez, pensar em modelos
sustentdveis para o campo da arte, que garanta a insercdo de mais artistas nesse
processo de mudanca sera fundamental, mas, sobretudo pensar modelos para garantir

a sustentabilidade da biosfera parece ser mais urgente, tomando a atencao daqueles

136 Disponiveis em. https://www.youtube.com/user/weconomybook/videos - Aceso em 04/08/2016
137 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=jk5gLBIhJtA — Acesso em 04/08/2016
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que trabalham com arte, ciéncia e tecnologia. Pensar em modelos que subvertam a
obsolescéncia programada das tecnologias é outra demanda que urgentemente
precisa ser atendida, algo que ja vem sendo problematizado pelos artistas digitais.

Para que esses modelos emergentes acontecam e que de fato suplantem o
modelo capitalista, precisamos de um olhar como o de Shirky (2011), defendendo que
nao sdo as midias sociais que provocam protestos, mas sim os cidadaos, que querem
de um modo ou outro mudar o mundo e descobriram que agindo coletivamente
podem conseguir. Para Shirky, as midias sdo “o tecido conjuntivo da sociedade” e,
também com base na economista Elinor Ostrom, afirma que quando reconhecemos
que existem pessoas egoistas, podemos conceber sistemas que recompensem tais
pessoas. “Grupos que gerenciam problemas de recursos comuns assumem um
compromisso compartilhado com uma norma de cooperacdo” (SHIRKY, 2011, p. 64). O
autor acredita nos Cidadaos Responsdveis, participantes de grupos esparsos,
coordenados com uma cultura compartilhada, a qual é mais eficaz do que a acdo
individual. Esses cidaddos passam a compartilhar informacdes e conhecimento e
quanto mais pessoas em uma comunidade compreenderem determinado fato, mais
engajadas estarao para fazer uso dessa informacao.

Considerando a vida em comunidade, que visa a sustentabilidade, torna-se
interessante conectar as ideias de Rifkin e de Shirky com as do biélogo evolucionista
Richard Dawkins'38 (2006a'3°). Pautado em Charles Darwin, - o primeiro a sistematizar
o processo evolutivo das espécies - o autor neodarwinista vai defender o gene como
o principal agente da evolucdo, mas para isso discute o egoismo e o altruismo. O
altruismo acontece a partir da selecdo natural, na forma de cooperacdo, para o bem
dos proprios genes. Seu principal argumento é que nés, e todos os outros animais,
somos maquinas criadas pelos nossos genes, e ainda somos maquinas de
sobrevivéncia. Os genes, sao conforme ele, a base evolutiva de todas as espécies, mas
mesmo sendo “egoistas” na disputa pela sobrevivéncia com os alelos, um gene sabe
que precisa cooperar com outros milhdes de genes para sobreviver. Também em

Dawkins (2006b) podemos compreender que a selecdo darwiniana elimina o

138 Embora muitos observem Dawkins a partir do determinismo biolégico, destaco que ele coloca em evidéncia o
fator colaboracdo para discorrer sobre a evolu¢do das espécies.
139 13 Edicd0 1976
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desperdicio, ou seja, a natureza oferece os recursos adequados para a sobrevivéncia
das espécies, punindo as “extravagancias”. Algo que a natureza vem nos
demonstrando em relacdo as catastrofes, o que faz repensarmos o papel do individuo,
das industrias, do modelo pautado no lucro e na extravagancia evidente. Muitos
movimentos tém se pautado na observacdo da natureza para oferecer solucoes
sustentaveis, a bidnica é apenas umas das disciplinas engajadas nessa mudanca.

Na introducdo a 302 edicdo de seu livro, Dawkins (2006a) diz que existem dois
niveis de personificacdo, dois modos de olhar a selecdo natural, um estd no gene e o
outro no organismo. Os individuos tendem a ser altruistas ndo apenas com seus
parentes reconhecidos, mas a possibilidade de qualquer membro de um grupo ser seu
parente faz o altruismo valer a pena. Outro aspecto essencial no pensamento de
Dawkins diz respeito a transmissdo cultural, que também é responsdvel pela evolucao
das espécies. A linguagem, a arte, a musica, a arquitetura, a tecnologia, evoluem no
tempo histérico, mas ndo sdo evolucdes genéticas, e sim, evolucdes a partir de
unidades de transmissdo cultural, unidades de imitacdao, Mimeme, ou como Dawkins
prefere nomear, memes. Esses memes, se propagam de cérebro em cérebro, e
atuando juntamente com os genes, as vezes, se reforcam e outras se opoem.

O neurobiologista Jean-Pierre Changeaux vai esclarescer que “(..) muitas
condutas sociais do homem sdo adquiridas e estao ligadas a processos de epigénese.
Sao, portanto, suscetiveis de evoluir sem que o patriménio genético mude de maneira
significativa” (CHANGEAUX, 2013, p. 42). Para esse autor, os circuitos culturais do
cérebro e os sistemas simbolicos tornam a cultura indissocidvel do neurobiolégico, ou
seja, o cultural, ou a aquisicao de cultura ndo se opde ao “material”. Assim como nao
existe oposicao entre natureza e cultura e nem entre corpo e mente. “O cultural é
consequéncia da plasticidade epigenética das redes neurais em desenvolvimento.
Paradoxalmente, pode-se dizer que o cultural é de inicio um traco bioldgico, ou
melhor, neurobiolégico” (CHANGEAUX, 2013, p. 98)

Ainda sobre esse aspecto biolégico e neurobiolégico, também ganham
destaque as pesquisas de Giacomo Rizzolatti e de sua equipe sobre os “neurénios
espelhos”. A comunicacao interpessoal e a reciprocidade sao afetadas pela presenca

ou auséncia desses neurdnios, indicando que existe relacdo entre as acoes observadas
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e as executadas. Assim, hd uma “reciprocidade” no reconhecimento de gestos, tanto
nos simios estudados, quanto nos humanos, algo que leva também a partilha de
recompensas.

A obra de Karolina Sobecka, All the Universe is Full of the Lives of Perfect
Creatures (2013) — (Figura 12), coloca-nos, enquanto humanos, em conexao com
criaturas virtuais que nos observam, nos imitam e, ao mesmo, tempo nos “manipulam”

para imita-las, frente a um espelho interativo.

Figura 12 - Karolina Sobecka, All the Universe is Full of the Lives of Perfect Creatures
(2013)

Fonte: Imagem disponivel no site da artista

A instalacdo, que faz referéncia as descobertas de Rizzolatti, mostra que o
humano ndo é o Unico animal a ter consciéncia'®® e estd baseada na teoria da mente e
em conceitos como o reconhecimento emocional, o comportamento colaborativo e a

empatia.

140 Em seu site Sobecka faz questdo de mencionar que a instalacdo visa lembrar que todos somos animais e
compartilhamos de consciéncia tanto quanto outras espécies. Disponivel em:
http://www.gravitytrap.com/artwork/perfect-creatures - Acesso em 07/07/2015
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No entanto, inserindo a biologia e neurociéncia, a visdo da colaboracdo nao é
ingénua. Os genes egoistas estdo espalhados por ai, somados aos individuos que nao
apresentam “neuroénios espelhos”, entre outros problemas neurolégicos, genéticos,
epigenéticos e sociais. A nova economia baseada em um modelo colaborativo ainda
tem na seguranca seu maior problema, por isso, artistas, designers, programadores e
profissionais de areas afins estao concentrados em resolvé-lo.

Sou otimista com o espirito colaborativo e com a economia colaborativa, no
entanto, ndo posso negar que existem perigos eminentes nessa nova era. Como vimos
no capitulo anterior, ndo podemos esquecer das grandes corporacoes que ainda
monopolizam conteldos culturais, direitos autorais e mercados, e que seus papéis
vém sendo amplamente discutidos, assim como os papéis das poderosas instituicoes
artisticas que também expandem a sua atuacdo para as redes informacionais. Nos
ultimos anos, é notdvel a dominacdo de dados por nacdes poderosas, as quais
evidenciam que informacdo é poder, como os Estados Unidos no escandalo
envolvendo investigacoes sobre os outros paises, inclusive sobre o governo brasileiro
e a exposicao de dados via empresas como Google, Apple e Facebook, escandalo
detonado por Edward Snowden'™'. E ainda as redes sociais como o Facebook tém
demonstrado muito bem como fazer os seus usuarios de cobaias, e legalmente, em
estudos de comportamento voltado ao marketing da préopria rede. Ou mesmo os mega
vazamentos e exposicdo de dados, crescentes desde 2013, nos fazem parar e repensar
as redes informacionais e a cultura digital na qual estamos imersos. Em relacdo aos
megavazamentos e a esse episédio de espionagem, vale mencionar o trabalho O
espiao (2013) - (Figura 13) de Marcio Motta.

141 Ele era analista de sistemas da CIA, em 2013, e denunciou a Vigilancia Global e o tréfego de informagdes que os
Estados Unidos controlavam.
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Figura 13 - Marcio Motta, O espido (2013)

Fonte: Registro da autora durante visita ao #12.ART, Brasilia (2013)

A obra é parte da série Objetos de Estimacdo e consiste em um boneco de gesso
que tem seu corpo animado por uma corrente de fluxos luminosos e o préprio rosto
do artista, projetado sobre o rosto do boneco, vivifica as criticas relacionadas a
espionagem norte-americana nos outros paises. O Espido utiliza videomapping, ou seja,
projecao mapeada, como técnica. O discurso proferido pelo boneco soa como ironia

poética:

Imagina se todo espelho que tu passaste pela frente guardasse tuas
imagens

Quantas faces angulosas de ti ndo teriamos

Um dado multifacetado

corruptela de gente

facebook, youtube, google mapping
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de tudo grada um pouco
vou botar-lhe no meio de minhas lombadas
ensinar-te muito bem minha risada

pra um dia eu cometer seu suicidio'#(...)

Voltando as questdes estruturais do sistema da arte, podemos notar que se
essa nova economia aparentemente traduz uma linearidade em termos de estrutura e
hierarquia, na pratica os jogos de poder e interesse ainda dao as cartas no mundo dos
negocios, da politica e também da arte. Mas, o mais importante de tudo é observar o
crescimento desse modelo colaborativo e o reaparecimento das vozes populares em
manifestacoes pelo mundo inteiro.

E essa mudanca que quero enfatizar, proporcionada pela invasdo do digital em
todas as areas, mas que s6 se transformou em um novo paradigma a partir do
momento em que as pessoas se engajaram no compartilhamento de conteddo (fotos,
videos, textos, documentos, dudio, cédigos...), ideias e ideais. Por isso analisar o
sistema da arte a partir das teorias que o sustentaram até agora ndao comportaria a
arte digital, cuja natureza estd impregnada dessa nova cultura mais acessivel e
compartilhada. No momento em que novas teorias, como essas que apontamos aqui,
forem estudadas, o espaco tradicional da arte vai se modificar, visando uma
atualizacdo para essa era digital. De certa forma isso ja acontece, com a digitalizacao
dos acervos, o que possibilita um acesso maior as obras da histéria da arte, por
exemplo; ou ainda com ainsercao de dispositivos tecnolégicos no contexto expositivo,
desde Beacons a Realidade Virtual. Mas no momento, vivemos nesse espaco hibrido,
com os dois modelos atuando concomitantemente.

As tecnologias digitais e os softwares invadiram a sociedade contemporanea,
assim, como as artes, as transagoes financeiras do mercado das artes, os espagos
expositivos dos museus e galerias, os niveis de producao, distribuicdo, consumo e até
mesmo preservacdo das obras de arte. No entanto, a arte digital pouco circula pelo

espaco tradicional da arte, assim proponho pensar ndao apenas os efeitos das

142 Texto disponivel em: http://repositorio.unb.br/bitstream/10482/17292/1/2014 MarcioHofmannMota.pdf -
Acesso em 27/03/2016
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tecnologias no sistema da arte, mas, sobretudo, a arte digital entre esse sistema e sua
histéria, e a cultura digital, impregnada também da histéria da tecnociéncia.

Reconhecendo este cendrio, podemos observar no ambito da arte, em especial
da arte digital, a influéncia da cultura digital, ao passo que a arte digital estd na
vanguarda desta cultura, ajudando a construi-la e repensa-la. Esta traz um modelo em
rede de producado, distribuicdo, consumo e preservacao, ndo descartando jogos de
interesse ou poder, nem minimizando as hierarquias, mas inserindo novas instituicoes
e instancias de legitimacdo. Retomando Latour: “ndo é que ndo haja hierarquia, altos
e baixos, fendas, vales profundos, cumes. Apenas, se vocé quiser ir de um lugar a outro,
tem de pagar o preco total da relacdo, conexdo, deslocamento e informacao”
(LATOUR, 2012, p. 256).
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4 (RE) CONFIGURAGOES: O SISTEMA DA ARTE DIGITAL NO BRASIL

E de meu interesse reunir nesse capitulo alguns historiadores da arte que tém
investigado a arte digital e proposto conexdes com a histéria da arte, mas também
com a histéria da ciéncia e da tecnologia. A mescla dessas metodologias e métodos
auxilia em nossa compreensao sobre a histéria da arte digital brasileira.

Novos agentes e instancias de legitimacao adentram o espaco que vai sendo
construido para a arte digital brasileira, a ponto de criar uma autonomia relativa ao
sistema da arte contempordnea e engajar-se nas praticas mais especificas da cultura
digital, inclusive em termos de mercado.

Com o proposito de responder aos questionamentos sobre o lugar da arte
digital no Brasil, bem como as especificidades que essa producdo suscita em termos
conceituais e praticos, valho-me das ideias trocadas com os 34 entrevistados para a
publicacdo Arte-ciéncia-tecnologia: o sistema da arte em perspectiva (2014). Esse
trabalho trouxe-me a oportunidade de transitar entre os modelos da arte digital e da
arte contemporanea. Isso oportuniza que hoje me detenha em experiéncias com
teorias, praticas e modelos organizacionais de ambos, porém, aqui o foco esta
direcionado ao modus operandi da arte digital.

O intuito é oferecer ferramentas conceituais que facilitem o acesso a producao
digital, seja para historiadores da arte, criticos, curadores ou pelos proprios artistas
que ainda ndo acessam 0S espacos, conceitos, teorias e praticas da arte digital. Como
ja Foi tratado, esse sistema so6 faz sentido se o observarmos em rede e com pontos
conectivos também com o sistema da arte contemporanea, operando a partir dos
conceitos de pervasividade, mobilidade, convergéncia, interoperabilidade e
instabilidade. Desse modo analiso o sistema da arte digital no Brasil, sua configuracao

e reconfiguracoes a partir desses transitos apontados.
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41  ASREDES DA HISTORIA E A HISTORIOGRAFIA DA ARTE DIGITAL NO BRASIL

Para escrever a histéria da arte digital no Brasil e de seu sistema deve-se levar em
conta a cultura digital, a sociedade, a natureza e as descobertas sobre o préprio ser
humano, isso esta vinculado as pesquisas em neurociéncia. Historiadores da arte tém
recorrido também ao campo da neurociéncia, para compreender a estrutura de
funcionamento do cérebro humano e a vida em sociedade, reconfigurando a histéria,
por meio da experiéncia, o que marginaliza o modo como os pdés-estruturalistas e
filbsofos da linguagem tém se dedicado a contd-la, por meio da linguagem, dos
conceitos e de outros cédigos simbélicos. Desse modo as teorias de Wittgenstein, que
d3o suporte a grande parte da producao contemporanea, baseada no conceito, exclui a
arte digital dos discursos. No entanto, ampliando o espectro, como defende Onians
(2007) podemos incluir os experimentalismos dessa vertente que promovam no publico
outras experiéncias estéticas. No Brasil, Alberto Semeler é um dos artistas que tem se
interessado pelas construcdes da histéria do modo como Onians apresenta. Semeler e
Carmo (2011) defendem, com base na neuroestética, uma retomada da experiéncia com
a imagem enquanto sensacao e conhecimento do mundo.

A neuroestética (neuro-aesthetics), termo introduzido por Semir Zeki (1999), a
partir de estudos iniciados nos anos 1970, apds sua pesquisa sobre o cérebro, pautada
em movimentos artisticos e obras de arte, ele traz explicacoes biolégicas sobre a
relacdo das artes visuais no cérebro humano. Seu estudo, embora tenha um papel
fundamental para os estudos em IHC (Interacao-Humano-Computador), ndo esta focado
em obras de arte digital, mas sim em obras e artistas modernos, como Mondrian,
Malevich, e movimentos artisticos como a Arte Cinética e o Cubismo. Nessa publicacao
Zeki compara os artistas aos neurologistas, pois ambos estao interessados na funcao e
organizacao visual do cérebro, ao produzir cores, formas e padroes que incidem na

percepcao visual e na experiéncia. Conforme ele:

Alguns acreditam que a arte tem uma fun¢do social, ou uma fungdo psicoldgica,
ou que é um espelho da sociedade, ou que deveria antecipar e conduzir
mudancas na sociedade. Eu ndo gostaria de contestar qualquer uma dessas
declaracdes, uma vez que todas estas poderiam ser consideradas funcoes
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adicionais da arte. Mas eu espero que muitos, especialmente no mundo da arte,
também sejam simpaticos com o ponto de vista neurobiolégico que apresento
aqui, de que a arte tem uma funcdo global que é notavelmente anédloga aquela
do cérebro visual, é de fato uma extensdo do mesmo e que, na execucdo das
suas funcoes, obedece vigorosamente as leis do cérebro visual. (ZEKI, 1999,
p.08)143

Além da neuroestética de Zeki e das pesquisas de Changeaux, ja citado
anteriormente, Onians considera os neurdnios espelho, descobertos por Rizzolatti nos
anos 1990, para pensar a questao da imitacdo, da mimese. Entre os historiadores da arte
que tem seguido essa linha da neuroart history, destacam-se Ernst Gombrich e Michael
Baxandall. Mas a abordagem de Onions é historiografica e vai retomar conceitos que
antecedem os neurohistoriadores e neurofilésofos, incluindo ensinamentos de
Aristoteles e Plinio. O interesse do autor estd em como as descobertas sobre o sistema
nervoso afetam o fazer arte e a resposta da arte. Se a histéria da arte construiu ao longo
dos tempos métodos rigorosos para explorar a formacao de uma consciéncia mental
para fazer arte e de escrever sobre ela, a partir da neurosciéncia, deve-se prestar mais
a atencdo na formacdo inconsciente das mentes, focando na singularidade da
experiéncia, sobretudo, visual, o que impacta na formacao de equipamentos neurais
que influenciam ideias e estilos (ONIANS, 2007). E nessa linha que, influenciados pelas
midias digitais, artistas e publico produzem novas experiéncias estéticas.

Outro modo de abordar a histéria da arte, vem na tentativa de incluir producoes
nao ocidentais nessa histéria, sem o ponto de vista colonialista, vislumbrando conectar
outros agentes e obras de mundos que ainda ndo se conectavam com o sistema da arte
contemporanea. Recentemente, Hans Belting, Peter Weibel e Andrea Buddensieg
escreveram The Global Contemporary and the Rise of the New Art Worlds. Nessa
publicacao, realizada no contexto do ZKM, trabalharam a ideia de mundos da arte. Sua
abordagem diz respeito a um modelo pés 1989, em que a arte mundial hegemonica abre
espaco para o aparecimento de regidoes artisticas que ainda ndao haviam sido

incorporadas pelo mainstream, ou que quando eram inseridas era em funcao de serem

143 “Some believe that art has a social function, or a psychological function, or that it is a mirror of society or that it
should anticipate and lead to changes in society. | would not dispute any of these statements, since all these could
be said to be additional functions of art. But | hope that many, especially in the world of art, will also be
sympathetic to the neurobiological view that | present here, that art has an overall function which is remarkably
similar to that of the visual brain, is indeed an extension of it and that, in undertaking its functions, it obeys
forcefully the laws of the visual brain”. (SEKI, 1999, p. 08).
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representativas de um local colonizado. O mercado tem um papel fundamental nesse
aspecto, pois ativa, por meio de Bienais e feiras a producdo de outros centros, que ndo
apenas os ocidentais. A partir desse ponto de vista, conforme os autores “o papel
hegemoénico de um mundo da arte unitdrio é coisa do passado” (BELLTING;
BUDDENSIEG; WEIBEL, 2013, p. 50).

E importante notar que os autores defendem a arte global, ndo como sinénimo
de arte mundial, pois essa Ultima estava relacionada aos outros lugares do mundo, a
partir de um ponto de vista hegemdnico. Assim a arte mundial era a arte das coldnias e
a arte ocidental era a das metrépoles. O termo global, empregado pelos autores diz
respeito a arte contemporanea pluralista e pés-colonialista. Mesmo que os autores
incluam a arte digital nessa histéria, oportunizando didlogos muito adequados, é
importante perceber que o ZKM mantém os dois centros, o de arte digital e o de arte
contemporanea, resguardando um acervo especifico, mas promovendo a mobilidade
conforme as curadorias requerem.

Levando em consideracdo as abordagens mencionadas, ainda considero Edward
Shanken e Nara Cristina Santos, que mais especificamente discorrem sobre arte digital,
para pensar uma histéria da arte inclusiva, conectada a ciéncia e tecnologia. Para isso
sdo necessarias ferramentas mais abrangentes, em didlogo com a histéria da ciéncia, da
tecnologia e da cultura de um modo geral. Também compreendo que "a histéria da arte
é, por sua natureza, um empreendimento interdisciplinar. Afinal, nenhum método
sozinho é suficiente para esgotar as infinitas interpretacoes possiveis de uma obra de
arte" (SHANKEN In: DOMINGUES, 2009, p. 149). O autor propode que o estudo da ciéncia
e da tecnologia sejam centrais na Histéria da Arte, mas deve haver determinadas
concordancias entre os guardioes dos canones, em relacdo aos objetivos, métodos e
objetos. Entre estes guardides temos os criticos, historiadores, curadores, a academia,
os marchands, colecionadores e as instituicoes, em variados niveis de influéncia. Em
alguns momentos ele lembra que estes aceitaram a mudanca na histéria da arte
ocidental, por influéncias feministas, marxistas, estruturalistas e multiculturalistas. Mas
sera que agora aceitarao as tecnologias?

No contexto brasileiro, Nara Cristina Santos acredita que para fazer uma

historiografia da arte hoje, ndo podemos apenas escrever a histéria da arte, mas pensa-



170

la em termos de metodologia e histéria da arte, em relacdo com a tecnologia, a ciéncia,
a comunicacao e as midias digitais. Deste modo, “(...) ampliando a contribuicdo ao campo
historiografico, expandindo os limites que de fato precisam ser fluidos ao tratar da arte
e tecnologia” (SANTOS, 2011, p. 696).

Ela lembra que a histéria da arte digital teve as primeiras linhas tracadas por
artistas, os quais nao tinham o aporte metodolégico da histéria da arte. Nos anos 1990
o interesse em escrevé-la aumentou, mas os profissionais vinham de outras areas, como
a comunicacdo. E por isto que chama os historiadores da arte a uma aproximacdo com a
arte e tecnologia, sugerindo repensar uma postura conservadora que ainda existe entre
estes. Para tanto, propoe ferramentas e métodos que poderiam ajuda-los a escrever
efetivamente esta histéria. Ela também tem se baseado em Edward Shanken para
pensar um “discurso hibrido” entre histéria da arte e tecnologias, a partir de uma
estrutura sistémica. E assim que parte para uma abordagem que ndo inclui apenas as
obras, artistas, exposicoes e registros legitimados pelo sistema oficial, mas valoriza
também os ndo legitimados por ele, como os festivais e eventos especificos de arte
digital. Neste sentido, Santos recorre a Hans Belting para pensar que a histéria da arte,
tecnologia e midias digitais é uma construcao paralela de histoérias.

Ainda podemos pensar que cada historiador da arte é uma espécie de curador,
trazendo recortes e metodologias bastante especificas para inserir obras, artistas e
exposicoes no hall da histéria da arte. Seja essa histéria a mais instituida e legitima ou
aquelas vdrias histérias das minorias que nem sempre se cruzam com a histéria oficial.
Por isso o papel da rede da arte digital também vai ser o de viabilizar encontros, como
as grandes redes sociais da web fazem.

Ao mesmo tempo em que espero contribuir para uma insercao da arte digital na
histéria da arte, pondero sobre uma nova histéria que considere essa producao de modo
transdisciplinar, mas sem compreendé-la aprisionada no espaco da arte
contemporanea. E nas conexdes de um modelo mais amplo, capaz de atender as
demandas, teorias e praticas da producdo em arte-ciéncia-tecnologia que vejo a arte
contemporanea como mais um ponto de conexdo.

Entre os tedricos brasileiros que tém investigado e publicado sobre arte digital e

suas variadas linguagens e nomenclaturas estdao André Parente, André Lemos, Arlindo
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Machado, Claudia Giannetti, Christine Mello, Daniela Bousso, Lucia Santaella, Priscila
Arantes, Nara Cristina Santos, Maria Amélia Bulhoes, Walter Zanini. Muitos desses
tedricos vém da drea da comunicacdo e sdo agentes distintos daqueles que publicam
sobre arte contemporanea, salvo os trés ultimos nomes que sdo excecdo. Pois had poucas
publicacoes de arte contemporanea, que tem o propdsito de mapear a producao de arte
digital. As publicacdes de livros ou organizacoes de livros pelos artistas também tém
garantido a difusao do conhecimento em arte digital no Brasil, aqui destacam-se: Anna
Barros, Cleomar Rocha, Diana Domingues, Eduardo Kac, Fabio Oliveira Nunes, Giselle
Beiguelman, Gilbertto Prado, Julio Plazza, Katia Maciel, Lucia Ledo, Maria Beatriz
Medeiros, Maria Luiza Fragoso, Monica Tavares, Suzete Venturelli, Yara Guasque, entre
outros. Uma parte significativa dos artistas que atuam nessa area estao vinculados a
universidade, o que garante producdo pratica e teérica. Como publicar livros no Brasil
ndo é tarefa muito Facil, uma série de artigos sobre o assunto, que mostram a histéria e
a sua dindmica podem ser encontrados em Anais de eventos como ANPAP, #.ART
(Encontro Internacional de Arte e Tecnologia); ABCiber, e entre as publicacdes dos
eventos especificos. Novos agentes tém escrito monografias, dissertacoes e teses que
tém ajudado a mapear, sistematizar, refletir e encontrar esta producdo. Também
publicacoes digitais tém garantido o acesso mais amplo aos conceitos desse mundo da
arte digital, entre essas podemos destacar Tiago Carrapatoso, Felipe Fonseca, Juliana
Gotijo, Fabien Eychenne e Heloisa Neves, entre outros. E partindo desses escritos que
proponho organizar os dados e uma possivel estrutura aberta sobre a histéria da arte
digital brasileira.

H4 uma representativa diversidade na producdo brasileira, com alguns nomes
que se sobressaem no cenario internacional, fazendo parte da histéria da arte digital
brasileira. Milton Sogabe'#* (2009) aponta trés geracoes da arte e tecnologia no pais,
em que a primeira, cujas manifestacoes ainda sao isoladas, inicia com Abraham Palatnik

e Waldemar Cordeiro, no final dos anos 1960, como ja foi abordado.

144 Para saber mais sobre as geracdes da arte e tecnologia brasileira acesse o texto de Milton Sogabe disponivel em:
SOGABE, M. Arte-tecnologia no Brasil: tecnologias e geragdes. In: lll Simpdsio Nacional ABCiber - ESPM/SP, 2009.
Ou ainda, acesse o texto Arte-ciéncia-tecnologia e sistemas da arte na era da cultura digital: contexto Brasil.
Disponivel em: http://www.revistas.udesc.br/index.php/palindromo/article/view/2175234606112014079
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A segunda geracao é constituida por grupos de artistas que estdo vinculados ao
contexto académico dos anos 1980, entre os nomes desta geracdo Julio Plaza ocupa um
lugar de destaque, ao lado desse artista, aparecem teéricos como Lucia Santaella e
Arlindo Machado. O IPAT (Instituto de Pesquisa em Arte e Tecnologia), também tem papel
importante nesse periodo, formando pesquisadores que passam a atuar em diversos
lugares do pais. Sogabe demonstra que a segunda geracao se origina nas universidades
e em torno do campo da arte, esta formou outras geragoes, a partir de orientagdes em
Programas de Pés-Graduacao.

Ja a terceira geracao nao estd necessariamente vinculada as universidades, tdo
pouco ao campo da arte, sdo artistas ou grupos que nasceram e cresceram no contexto
das redes e da cultura digital, sensibilizados pelo universo dos games e pelo acesso a
internet. Ele argumenta que diferentemente da primeira e segunda geracao, esta
terceira tem a facilidade de acesso a tecnologia, ndo precisando necessariamente atuar
em equipados laboratérios para produzir. Podemos ver desdobramentos dessa geracao
nos espacos mais amplos da arte, sobretudo os FabLabs, HackerSpaces, MidialLabs,
eventos e festivais de arte digital. Também friso que é composta nao apenas por
artistas, mas por profissionais advindos das varias areas englobadas pela arte-ciéncia-
tecnologia e ganha espaco a partir da primeira década dos anos 2000, também
mencionado anteriormente.

Por outro lado, Arlindo Machado (2005) evidencia que a producdo em arte e
tecnologia no Brasil tem algumas caracteristicas relacionadas ao contexto social no qual
se desenvolve. Ele lembra que, ainda nos tempos de ditadura militar, artistas como
Waldemar Cordeiro surgem como personagens criticos, com obras de natureza politica
e social, em meio ao regime de opressao. O autor também explica que a producao
brasileira foi bastante precoce em comparacdo com outros paises da América Latina,
devido ao aumento do acesso aos computadores. A partir de um envolvimento pessoal
com o curso da histéria da arte e tecnologia no pais, lembra, referindo-se aos anos 1970-
1980:

Nessa época, quando ainda éramos um grupo bastante reduzido de pessoas,
quando a tecnologia e a ciéncia ainda eram consideradas intromissées mais ou
menos estranhas e até certo ponto indesejaveis no universo estabelecido das
artes oficiais, sentiamos que era preciso juntar forcas para implantar no Brasil,
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tal como ja vinha acontecendo em outros lugares do mundo, um novo campo de
intervencdo estética, e também para dar legitimidade a uma pratica artistica
que era vista entdo com uma certa desconfianca pela ala hegemoénica da cultura.
(MACHADO, 2005, p. 77)

Machado acredita que ao longo do tempo essas praticas “(...) Foram perdendo seu
cardter marginal e quase underground, para rapidamente se converterem nas novas
formas hegemonicas da producao artistica” (MACHADO, 2005, p. 78). O autor também
se refere a efervescéncia de festivais e mostras, mas parece decepcionado com a
“banalizacdo de rotinas ja cristalizadas na histéria da arte” e praticas que assumem um
discurso em consonancia com os valores dominantes da arte. Sua opinidao estd em
sintonia com muitas criticas, que tém sido tecidas em discussdes pelos principais
eventos da arte digital no pais. Ele alude as obras que parecem mais demonstracoes da
tecnologia do que arte, com a diminuicdo da poética frente aos experimentalismos
tecnolégicos, os discursos técnicos roubando o espaco da arte criativa e critica.

Mas o autor também reconhece que os critérios e criticas também nao estdo
suficientemente maduros para julgar tais obras. Ele sugere um restabelecimento destas
praticas com "(..) a melhor tradicdo de inconformismo da arte contemporanea"
(MACHADO, 2005, p. 78), e ainda nos convida a buscar critérios mais rigorosos para
julgar esta producao, separando o joio do trigo.

Contudo, serd que nao é caracteristica desta producao também o que ele chama
de joio, os experimentalismos tecnolédgicos e as obras com carater de entretenimento?
E evidente, que a poética deve se sobressair, mas ndo ha como pensar este momento
sem levar em conta esta outra producao, mais fixada nas descobertas sobre o potencial
das tecnologias, ou pensar o que tais experimentalismos podem trazer de reflexoes
para o sistema da arte.

Os artistas brasileiros ndo possuem uma producao unificada, ao contrario, cada
grupo de artistas em cada regido do pais tem as suas especificidades. Entre algumas
caracteristicas que abrangem muitos grupos esta o trabalho com baixa tecnologia e em
determinados casos a subversdo dos dispositivos tecnoldgicos’. Talvez isso aconteca

em funcdo de que o Brasil ndo é um produtor de tecnologia, mas um usuario.

145 Qutras vertentes dessa producdo em cada regido brasileira foram abordadas por mim em (Gasparetto 2014a)
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Entre a extensa lista de artistas nacionais ja legitimados no sistema da arte digital
destacam-se os artistas da segunda geracdo: Anna Barros, que trabalhou com nanoarte;
Eduardo Kac, artista que atualmente reside fora do pais e trabalha com telepresenca e
bioarte; a equipe interdisciplinar SCIArts, também explorando diversas linguagens da
arte interativa em instalacoes que envolvem robética, por exemplo; Diana Domingues,
com o extinto grupo Artecno UCS/RS, trabalhando com instalacdes interativas e
imersivas; Tania Fraga, investigando neurociéncia e a construcdo de ambientes virtuais
imersivos; Gilbertto Prado e o Grupo Poéticas Digitais, atuando de modo transmidiatico;
Agnus Valente e Nardo Germano também participam do Poéticas Digitais e
desenvolvem producao paralela, como grande parte dos componentes desse grupo.
Assim como esses, Lucia Ledo vaiinteressar-se pelo ciberespaco e por uma arte pautada
em hiperlinks, Suzete Venturelli e o Grupo Midia Lab da UNB, trabalham com arte
computacional, software art, arte generativa e hacktivismo. Também em Brasilia,
destaca-se o trabalho de Wagner Barja e de Bia Medeiros, o primeiro trabalhando com
video esculturas, instalacoes multimidias e objetos, a sequnda, com uma trajetoéria de
amor e 6dio aos meios digitais, o que pode ser visto em sua producao mais recente com
o grupo Corpos Informdticos. Eder Santos e Francisco Carlos de Carvalho (Chico)
Marinho, entre outros, também fazem parte dessa geracdo, atuando, mais diretamente,
em Minas Gerais, o primeiro com foco nas extremidades do video, o segundo na
transmidia. Yara Guasque, em Santa Catarina, é outra artista dessa geracao,
experimentando, como grande parte dos artistas, ndo apenas uma ou outra midia, mas
transitando por varias midias e linguagens.

Estes artistas, estdo inseridos no contexto das universidades e grande parte
deles nao é representada por galeria e ndo tem suas obras integrando acervos de
museus de arte contemporanea. Isso significa que boa parcela da producao em arte
digital brasileira ficou apenas registrada nos escritos de alguns poucos historiadores da
arte, nos artigos e livros publicados pelos préprios artistas e nas lembrancas dos
usudrios que experienciaram tais obras. Alguns guardam registros em fotografias e
videos, mas apenas os mais conscientes sistematizaram suas obras prevendo a

preservacao.
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Outros artistas que fazem parte da terceira geracdo apontada por Sogabe, como
Guto Nobrega, se interessam pela robética e pelos organismos artificiais hibridos. Sua
pesquisa envolve plantas robdticas. A natureza e sua potencialidade poética também
faz parte do trabalho de Maria Luiza Fragoso, coordenadora do Grupo Nano UFRJ/RJ,
ao lado de Guto Nobrega. Em Sao Paulo, Luiza Paraguai, interessa-se pelos
computadores vestiveis (wearables) e Giselle Beiguelman também tem uma producao
reconhecida internacionalmente, com obras em web arte e glitch art. Artistas como
Lucas Bambozzi, irdo dedicar-se a mobile arte e outros, como Anaisa Franco, as
esculturas sensitivas, que reagem a presenca do publico. Também trabalhando com
esculturas destaca-se o trabalho de Soraya Braz e Fabio Fon, com impressdo 3D e a
desmaterializacao critica de objetos. Em contrapartida, Fabio Fon também realiza obras
em web arte. J& Edgar Franco utiliza-se dos recursos tecnolégicos e digitais para
amplificar sua critica a tecnociéncia, em obras relacionadas a estética cyberpunk.

Entre alguns dos raros artistas brasileiros representados por galerias estao:
Gisela Motta & Leandro Lima, Fernando Veldsquez, Katia Maciel e Lucas Bambozzi'*.
Ainda podemos destacar alguns artistas como Rejane Cantoni, que faz parte da segunda
geracdo de artistas digitais, e Daniela Kutschat, as quais tém obras que integram o
acervo do ZKM e também do /tau Cultural e conseguem uma insercao Maior No espaco
institucionalizado da arte contemporanea. Podemos dizer que tais artistas atuam no
“entre”, transitam pelos dois “sistemas” (arte digital e arte contemporanea) e carregam
caracteristicas de ambos.

Essa terceira geracao ainda tem outros desdobramentos, ha aqueles artistas que
podem se desvincular das universidades e misturar-se a cultura digital e a musica. Entre
estes pode-se citar o trabalho de Jarbas Jdcome, professor da UFRB, que representa o
vinculo com a cultura digital e dos softwares livres. Henrique Roscoe e do Vj Spetto,
estes mais voltados ao universo da musica eletronica e da arte digital, ambos artistas
empreendedores do seu trabalho. Mesmo que polos produtores se destaquem, como a
regido Sudeste e a Centro-Oeste - sobretudo Brasilia e Goias, noto que a arte digital,

146 Ao mesmo tempo, em 2016, ao pesquisar sobre a manutencdo de artistas no catalogo de artistas da Galeria
Luciana Brito, constatei que o nome Lucas Bambozzi ndo consta mais nos artistas representados. Pelo archive.org é
possivel verificar que a alteracdo é recente, em janeiro de 2016 o nome do artista ainda era vinculado a galeria.
Consulta em: http://www.lucianabritogaleria.com.br/artists - Acesso em 31/07/2016.
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tem ganhado espaco junto aos jovens artistas do pais inteiro, ndo apenas pelo facil
acesso as tecnologias, mas pelo fato de que esses nascidos digitais j4 dominam o
background conceitual da producdo, cresceram em meio aos games, desde cedo usam
celulares, computadores e outros gadgets.

Ainda, é possivel encontrar alguns jovens artistas mais saudosistas, de um tempo
que ndo vivenciaram, justamente o contraponto dessa cultura digital, esses ainda veem
o campo da arte como um lugar de reflgio, no qual a tecnociéncia ndo penetra, ou ndo
deveria penetrar, esses jovens artistas certamente dardo manutenc¢do ao sistema da
arte contemporanea e ndo associardao o que vivem no dia-a-dia a arte. Grande parte
desses jovens artistas estd vinculada as universidades e vive uma fuga do espaco-tempo
atual, condicionando-se a uma espécie de nostalgia do que nunca viveram.

Independentemente das geracdes citadas, atualmente pode-se apontar
proximidades de pesquisas inclusive entre artistas de diferentes geracoes e regides
brasileiras. A partir da variedade de possibilidades aberta pelas tecnologias, notamos
que existem os grupos de artistas da sequnda geracao, que trabalham com conceitos
muito préoximos daqueles do mundo da arte contemporanea, pensando acima de tudo
em arte.

As obras de arte digital que conseguem ter este acesso ao mainstream da arte
contemporanea sdo as daqueles artistas ja legitimados pelo préprio mainstream da arte
digital. Tais artistas, internacionalmente, ja foram premiados pelo Vida - Concurso
Internacional Arte e Vida Artificial, prémio que foi promovido por 15 anos pela Fundacao
Telefonica; ou o Ars Electronica Prix. Suas obras possivelmente circularam pelo ZKM, e
talvez até integrem sua colecdo, ja foram comentadas no Rhizome ou na Leonardo.
Possivelmente tenham sido expostas nas Bienais de arte digital como WRO, na Polonia,
que também é um centro de arte e midia. Podem ter sido produzidas em labs especificos
como o MECAD, na Espanha, ou ainda discutidas em eventos como o /SEA (Inter-society
for the Electronic Art), ou no Festival Transmediale, essas entre outras varias
possibilidades criticas, expositivas e legitimadoras desse tipo de obra.

No ambito brasileiro, fora raras excecoes, é preciso ter ganhado o Prémio,
oferecido pelo /nstituto Sergio Motta de Arte e Tecnologia; ter participado do Rumos Itau

Cultural; ter trajetoéria soélida na universidade (e mesmo assim, poucos conseguem se
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inserir); ter representativas insercoes nos principais festivais anteriormente citados; ou
ainda ser representado pelas poucas galerias'’ que abrem espaco, ainda restrito, para
a arte digital.

Destaco, por exemplo, Eduardo Kac, artista brasileiro, mas que nao reside mais
no Brasil, constituindo uma vida profissional fora do pais, consagrado no sistema da arte
digital e premiado pela obra “Genesis" no Ars Electronica, ele tem participacoes pela
Bienal do Mercosul (1997, 2013). Gilbertto Prado, que tem um extenso curriculo em
eventos e festivais de arte digital, como Bienal Emog¢do Art.ficial e FILE, participou da
Sessdo de Web arte da XX/IV Bienal de Sdo Paulo (1998), na XXV Bienal de Sao Paulo
(Nucleo de Net Arte) (2002), e na 29 Bienal do Mercosul (1999). Lucas Bambozzi, cuja obra
“Mobile Crash” esteve entre as mencoes honrosas do Golden Nica Ars Electronica, na
categoria Interactive Art (2010), tem participacdo na sessao de Web Arte da XX Bienal
Internacional de Curitiba (2013). Raquel Kogan, cuja obra “reflection#3” faz parte da
colecdo de Arte e Tecnologia do Itad Cultural, artista contemplada pelo Prémio Sergio
Motta de Arte e Tecnologia (2009) e pelo FILE PRIX LUX (2010). Sua participacao no
sistema da arte contemporanea inclui a 79 Bienal do Mercosul (2009) e da XX Bienal
Internacional de Curitiba (2013). Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti, vencedores do
Concurso Vida 13.2, da Fundacao Telefdnica, com incentivo a producdo da obra Speak, ja
expuseram em lugares tradicionais da arte contempordanea brasileira, como a
Pinacoteca de Sao Paulo, nesta ocasido com a obra “Infinito ao Cubo” (2007). Rejane
Cantoni e Daniela Kutschat tém a obra “OP_ERA: Sonic Dimension” no acervo do ZKM
(adquirida em 2005). A equipe Interdisciplinar SC/IArts, que tem sua formacado basica com
Milton Sogabe, Rosangella Leote, Fernando Fogliano e Hermes Renato Hildebrand, foi
contemplada com o Prémio Sérgio Motta de Arte e Tecnologia, participou da Emog¢do
Art.ficial 5.0, no Itad Cultural, expoe anualmente no #ART (Encontro Internacional de
Arte e Tecnologia) em Brasilia/DF, e também participou da 29 Bienal do Mercosul, com a
curadoria de Diana Domingues especifica para a arte e tecnologia, intitulada: Ciberarte
Zonas de Interagdo (1999). Essas insercoes sao uma tentativa otimista de minha parte de
visualizar conexoes entre os dois mundos, pois ao analisar o curriculo de exposicoes

desses artistas constato que embora insercdes pontuais ocorram no mainstream (e

147 No pais ainda ndo existe uma galeria especializada em arte digital.
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somente naqueles eventos que abrem uma pequena brecha para a arte digital), é nos
eventos e festivais de arte digital que suas obras circulam.

Atualmente, pode-se pensar em duas situacdes no contexto brasileiro: a maior
parte desses poucos artistas digitais que consegue entrar no sistema da arte
contemporanea é representada por galerias, por outro lado, as obras destes artistas
aparecem em exposicoes do mainstream curadas por agentes que ja tém uma trajetoria
conceitual em arte digital, como Diana Domingues, artista brasileira consagrada
internacionalmente, autora de trés livros fundamentais sobre arte e tecnologia'8,
curadora da 29 Bienal do Mercosul; Maria Amélia Bulhoes, historiadora da arte, com um
livro publicado sobre web arte'#®, curadora da sessdo de Web Arte da Bienal
Internacional de Curitiba; Ricardo Ribenboim, que ja foi diretor do /tau Cultural, e Ricardo
Anderdos, que foi gerente de novas midias no /tat Cultural, curadores do nicleo de web
art da XXIV Bienal de S3o Paulo; Christine Mello, curadora de diversas exposicoes de
arte digital, também com livro publicado™® na area, curadora da representacdo
brasileira da sessao de net art XXV Bienal de Sao Paulo.

Se hd esse cenario no Brasil, Edward Shanken aponta que no contexto
internacional a situacao é ainda mais problematica, ou seja, a legitimacdo no mundo da
arte digital afasta ainda mais os artistas do mainstream da arte contemporanea. Os
artistas digitais acabam sendo rotulados pela insercao que conquistaram nos espacos
institucionalizados da arte digital.

Em relacdo a outros paises, enquanto no Brasil finge-se uma insercao no sistema
da arte contemporanea, sobretudo a partir do encerramento da Bienal Emocgdo Art.ficial,
internacionalmente, sequem sendo realizados debates em torno da preservacao, do
colecionismo e dainsercdao da New Media Art no mercado. Entre esses féruns destacam-
se as Feiras de Arte Contemporanea como a ARCO Madrid e a Art Basel. De qualquer
modo essas feiras ainda ndo deram um passo além, realmente comercializando essas

obras, porém é o caminho que o mainstream tem adotado para futuras insercoes.

148 DOMINGUES, Diana (org.) A arte no século XXI: a humanizacdo das tecnologias. Sdo Paulo: Fundagao Editora da
UNESP, 1997. - (Primas)

DOMINGUES, Diana (org) Arte e vida no século 21: tecnologia, ciéncia e criatividade. S3o Paulo: UNESP, 2003.
DOMINGUES, Diana (Org.). Arte, ciéncia e tecnologia: passado, presente e desafios. Sdo Paulo: Editora UNESP, 2009.
149 BULHOES, Maria Amélia. Web arte e poéticas do territério. Porto Alegre: Zouk, 2011

150 MELLO, Christine. Extremidades do Video. Sdo Paulo: Senac, 2008.
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Mesmo com a crise que afeta muitos paises, inclusive ocasionando o fechamento
do Netherlands Media Art Institute, uma das organizacdes-chaves para a producdo,
exposicao, distribuicdo e preservacao da arte digital, em Amsterdd, hd uma aceitacao
das especificidades desta producdo e também do seu potencial, por isto outras
iniciativas ganham destaque. Evidentemente, em um processo de globalizacdo, é
normal que as instituicoes poderosas da arte digital criem suas préprias regras e
convengdes, demarcando espagos e inserindo artistas que suportam seus préprios
interesses no mercado.

As entradas da arte digital pelo mundo institucionalizado da arte contemporanea
irdo acontecer, e creio que isso se dard com maior frequéncia, mas no momento atual
que é marcado por um processo de transicao entre os modelos, é necessdrio ainda
reforcar as estruturas que mantém a producao de arte digital, fortalecendo-a, a fim de
garantir processos de legitimacao e sistematizacdo mais duradouros a ponto de garantir

a preservacao das obras.
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4.2 PRODUCAO/EXPOSICAO: O ACESSO

Com o interesse em evidenciar o que é caracteristico da producao digital, por
meio de distintas linguagens abrigadas no termo arte digital, estou apoiada ndo apenas
em obras, mas também nos conceitos que as norteiam, e que sao préprios da sua
producdo. Esse subcapitulo foi construido de modo mais anarquico como as proéprias
redes que formam a arte digital. A proposta é apontar caminhos que ajudem a esclarecé-
los, através de artistas brasileiros. Mesmo considerando que a rede que compode o
sistema da arte digital ndo é apenas local, destaco aqueles artistas de diferentes
geracoes e suas obras.

S3o obras que evidenciam conceitos e comportamentos de interatividade,
computabilidade, virtualidade, imersao, transcinema, tempo real, interfaces, Interacao
Humano-Computador (IHC), mobilidade, conectividade, redes, acesso, colaboracao,
transdisciplinaridade, organismos hibridos, arte generativa, emergéncia, autonomia,
complexidade, vida artificial, realidade virtual, realidade aumentada, realidade mista,
realidade cibrida, internet das coisas, gamefication, softwarizacdo, makers e
impressoras 3D, cidades inteligentes e objetos conectados, entre outros. Cada um
desses conceitos abre um mundo de possibilidades e normalmente eles nunca
aparecem sozinhos, sao articulados com varios outros, em trabalhos, que circulam pelos
espacos da arte digital. Como um processo de construcdo de conhecimento
transdisciplinar, a arte digital ndo é reflexo e nem mesmo o resultado das influéncias da
ciéncia e da tecnologia na sociedade, mas sim, é o préprio fazer cientifico e tecnoldgico,
que considera o computador como sistema complexo, em que interator, obra e
dispositivos tecnolégicos ndo podem ser vistos separadamente.

Para Claudia Giannetti a media art “(...) expande o préprio conceito de arte para
o de sistema (a arte além da arte) baseado na comunicacao” (GIANNETTI, 2006, p. 16).
Conforme a autora, esse tipo de producado artistica origina novas concepc¢oes com foco
no processo, No contexto, no sistema, na interdisciplinaridade e no papel do publico. E
importante considerar que a pesquisadora ndo visualiza essa producdao como autdnoma
em relacdo as demais producoes artisticas atuais, no entanto concebe-a como diferente

em funcdo das tecnologias que utiliza, promovendo a sintopia da arte, ciéncia e
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tecnologia. Esse termo, sintopia, é utilizado pela autora no sentido de “(...) dilatar a ideia
de interdisciplinaridade para uma dimensdo de coesdo entre maneiras de pensar e
métodos diversos, ndao sO6 somatoriamente, mas, sobretudo, criativamente”
(GIANNETTI, 2006, p. 17).

No caso da presente pesquisa, entretanto, a rede da arte digital vai carregar
caracteristicas que sdo especificas da cultura digital, sobretudo em seus modos de
compartilhamento, de acesso em contraposicdo a posse, na sua articulacdo em redes,
no espirito colaborativo e na mobilidade. No entanto, é de suma importancia que se
considere que essas obras tém cunho artistico, conectando-se com outros movimentos
da histéria da arte que também trataram das questdes de seu tempo.

Conforme venho demonstrando, ha uma diferenca de abordagem sobre as
tecnologias entre arte contemporanea e arte digital, algo que pode ser analisado a
partir de algumas plataformas expositivas da arte contemporanea como as Bienais, que
ja adotaram a videoarte. Os festivais e eventos de arte digital também exibem cinema
e video, inclusive videoarte, abrangendo também o cinema e o audiovisual, ndo do modo
como o mainstream da arte contemporanea faz, nem mesmo com as metodologias ou
questoes do cinema tradicional. Estd relacionado com o cinema experimental em um
entre, absorvendo obras que se envolvem com Live Cinema'’', VideoMapping'®?,
Projecoes Imersivas em Dome’*3, Projecdes Interativas'*, entre outras possibilidades,
a partir de conceitos baseados no cinema expandido e no transcinema. Gene
Youngblood (1970) escreve sobre o cinema expandido, definindo-o como uma
ampliacdo da consciéncia humana a partir da "intermidia", como algo que expande as

capacidades de comunicacdo. Para Maciel (2006, 2009) o transcinema é o cinema como

151 Live Cinema é uma linguagem audiovisual que trabalha com som e imagem em movimento em tempo real. H3
uma série de eventos especificos englobando performances audiovisuais e experimentais misturando varias
vertentes do video e da programacao, ao vivo.

152 Consiste em projecoes mapeadas. Diferentemente dos projetores tradicionais que projetam a imagem
quadrada, o video mapping usa projetores de alta resolucao para mapear o espaco e projetar videos e obras
interativas, seja em fachadas de prédios inteiras, arvores, como no caso da artista de Belém do Par3, Roberta
Carvalho, ou pequenos espagos, como faz Marcio Motta, com a Bailarina dangando no vapor d'dgua ou nas suas
video-esculturas. Qualquer superficie e espaco torna-se ponto de experimentacao para o mapping.

153 S30 projecoes que também utilizam equipamento de alta precisdo na projecao de imagens, videos, sons e
propostas interativas. Elas sdo projetadas em 360°, oferecendo uma imersdo maior ao interator, em espagos como
planetarios ou cupulas.

154 £ todo o tipo de projecdo que estabelece um didlogo com o publico em um espaco em que esse altera a imagem,
som, ou conteldo do que estd sendo exposto, conforme parametros pré-determinados pelo artista e ou pela
maquina.
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interface, em uma narrativa hibrida que une as artes visuais e o cinema, no intuito de
criar um ambiente sensorial que envolva o publico. Ou seja, a producdo que se envolve
com o cinema e as imagens interativas também é absorvida pelo sistema da arte digital,
mesmo que o cinema tenha o seu circuito especifico, o que demonstra a mobilidade
entre os modelos.

Entre os eventos brasileiros de arte digital, destacam-se alguns que trabalham na
interface do cinema e do video por meio dessa visdo mais ampla, de modo
descentralizado no pais, como o on_off experiéncias em live image, que estd na 102
edicdo no contexto do Ital Cultural, em Sdo Paulo, com curadoria de Lucas Bambozzi; o
Festival Multiplicidade, na 102 edicdo, no Rio de Janeiro; o Video Ataq, que em 2015
cumpre a 92 edicdo também no Rio de Janeiro com producao da Inova.tv e curadoria de
Jodele Larcher; a Mostra Live Cinema (mLC), idealizada por Luiz Duva e Marcia Derraik,
realizada pela Antenna, com apoio do Qi Futuro e em parceria com a RioFilme, também
estd na 92 edicdo. Ainda iniciantes, outros eventos também mostram as possibilidades
do video em conexdo com a complexidade computacional como o Rio Mapping Festival,
na 22 edicdo, no Rio de Janeiro; o Festival Amazénia Mapping, em Belém/PA, que realizou
a 12 edicdo em 2013 e em 2016 prepara a 22 edicao; o Reconvexo, no Recoéncavo Baiano
também realizou uma edicdo em 2013 e em 2015 torna-se itinerante passando por
Brasilia, momento em que aconteceu na Caixa Cultural. Em termos de projecoes
imersivas destaco o FullDome Br, um evento que aconteceu em 2014, como parte do
Festival Multiplicidade, realizado pelo Video Ataqg, ou seja, uma parceria entre os eventos
para promover o cinema imersivo. A associacdo Fulldome Br é fundada por VJ Zaz, VJ
Spetto e VJ Roger S. - artistas do coletivo internacional United VJs. Esses eventos
especificos tém como caracteristica a producdo de conteldos audiovisuais digitais em
performances ao vivo, sdo materiais pré-editados que se mesclam a edicdo ao vivo, ao
som e as projecoes que criam um clima sensorial e imersivo.

J3, o Video Brasil, criado e dirigido por Solange Farkas em 1983, preferiu mudar o
nome para Festival de Arte Contempordnea Sesc_Videobrasil, englobando a pluralidade
de linguagens contemporaneas, buscando fugir das categorias fechadas, o que indica

uma mobilidade entre os sistemas da arte contemporanea e da arte digital. Solange
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Farkas, em entrevista a /V Mostra 3M de Arte Digital*>> diz que durante um tempo foi
necessario manter um “gueto” do video mais por uma questdo politica, para legitimar
artistas e obras, para que em seguida ele pudesse ser inserido em varios circuitos. A
partir de sua experiéncia com o video, ela ndo vé campos distintos - de um lado a arte
digital e do outro a arte contemporanea - mesmo que entenda as especificidades e a
logistica que a producdo em arte digital exige. Essa postura de visualizar conexoes e
integracoes vem de alguém que compreende o video e suas relagdes com a historia e a
arte contemporanea. Ainda sao raros os movimentos inversos, da arte contemporanea
em relacdo a arte digital. Assim também é a iniciativa da Mostra 3M de Arte Digital, em
que abarcava outras linguagens da arte contemporanea, na medida em que diminuia a
cota de arte digital.

No Brasil, entre os autores que trabalham com o video nesse sentido expandido,
destaca-se Christine Mello, que vai buscar justamente suas contaminacdes, no que
denomina “extremidades do video”. Essa no¢ao de extremidades estd na compreensao
de conceitos como desconstrucdo, contaminacao e compartilhamento em “(...) acoes
limitrofes do video em sinergia com o sistema da arte” (MELLO, 2008, p. 20). No entanto,
tais contaminacoes incidem em aproximacoes do video com outras linguagens da arte
digital e mostram as suas tramas, hora inserido no sistema da arte, hora mais préximo
de outros sistemas, como o da musica eletronica, do cinema e do video.

Sao muitos os artistas representantes dessa vertente que se une ao cinema, a
sonoridade, asimagens vivas e expandidas, e é impossivel categoriza-los. Pelo contrério,
estes exemplos apenas enfatizam as contaminacoes e inter-relacdes que a arte digital
estabelece com outras areas. Para uma melhor compreensao de alguns dos aspectos
que permeiam essas obras digitais que se aproximam do campo do cinema e da musica,
ou do audiovisual, destaco o trabalho do United V.Js, de Henrique Roscoe (Vj Tmpar), de
Katia Maciel, de Fernando Codevilla, de Jack Holmer e de Fernando Veldzquez. Embora
todos esses artistas trabalhem também com outras possibilidades e linguagens da arte
digital, alguns de seus trabalhos estdo diretamente vinculados aimersao, ao cinema vivo
e expandido, ao transcinema, as paisagens sonoras, a virtualidade, e a imagem digital

interativa e generativa.

155 Entrevista disponivel em: https://vimeo.com/74112044 - acesso em 26/08/2016
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Ricardo Lara, o VJ SPetto (1974, Sdo Paulo), é um dos V] pioneiros no Brasil,
trabalhando com VideoMapping, VJing, Video Performance, FullDome e Instalacoes
Interativas. Ele é um dos representantes do United VJs'>°. Durante a Mostra FullDome
Br 2014, no Planetario da Gavea (RJ), que exibia curtas em 360°, o United VJ apresentou
a performance Empathy’»7 (Figura 14). Essa performance - que faz parte de uma série,
ao lado de Hysteriae Confusion - esta baseada no conceito de que os seres humanos nao
sdo a Unica espécie a ter empatia, e convida o publico a exercitar essa empatia por meio
de imagens digitais imersivas abstratas e da musica eletrénica. Entre os softwares
utilizados para esse tipo de trabalho imersivo estao Modul8, MadMapper, Blendy VJ e
Blendy Dome VJ, entre outros. Esse coletivo de Vjs estd no circuito da musica eletronica,
no circuito de festivais especializados em projecoes imersivas e em festivais mais
amplos de cultura digital. Entendemos que é impossivel categorizar, mas talvez esse

seja o exemplo que estd mais distante do mainstream da arte contemporanea.

Figura 14 - VJ United, Empathy (2014)

Fonte: Frame do video disponibilizado pelos artistas no YouTube e exposto na Mostra FullDome, durante
o Evento Design+ Arte, ciéncia e tecnologia, no Planetario da UFSM

56 O United é composto por VJ Spetto, VJ Zaz, VJ Roger S., Viktor Vicsek, VJ Erms, Helmut Breineder, Thomas
Mena, Optika VJ, Boris Edelstein, VJ Robson Viktor, VJ Mecca, KrikSix, Ben Stern, VJ Sorted, Thomas English, VJ
1mpar, Jodele Larcher, Zero Lati, VJ Ortega, VJ Vigas, VJ Eletrolman, Maki Tag Tool, Nacho Duran, Rux, VJ Pushky,
VJ Guigga, VJ Any Mello, Adam Freeland, Phantazma, Guto Gonzalez, Tiago Hospede, DJ Dirty Sanchez, Sam Pull,
DJ Anna Leevia, Nico de Transilvania e Denise Lara.

157 Um video da performance pode ser conferido em: https://vimeo.com/126538963
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Quanto a performance Empathy, destaca-se o conceito de imersdo. Oliver Grau
vai definir a imersao como a “(...) diminuicdo da distancia critica do que é exibido e o
envolvimento emocional crescente no que estd acontecendo”.’® (GRAU, 2003, p. 13,
traducao nossa). Grau demonstra, por meio da histéria da arte, como as tecnologias e a
realidade virtual aumentam a poténcia da imersao do puUblico naimagem’°. No caso da
performance Empathy, o publico ndo interage com a obra, apenas a experiencia tendo
uma sensac¢do de imersdo. S3o os Vjs que alteram e constroem em tempo real essa
experiéncia, para uma plateia sentada que a observa. Nesse caso todos compdem juntos
o sistema complexo que é a obra digital, pois mesmo sem interatividade direta, o
publico estd dentro da obra e a experiéncia imersiva passa a ser o foco desse tipo de
trabalho.

Em Synap.sys (2014) - (Figura 15), performance audiovisual generativa exibida no
Festival Kino Beat (2015, Porto Alegre) de Henrique Roscoe (1970, Salvador), também
conhecido como VJ Tmpar. O artista que vive e trabalha em Belo Horizonte, produz
todos os mecanismos para que a obra aconteca, mas é a presenca do publico que a
completa. Isso ndo significa apenas contemplar a obra, mas sim altera-la a partir de sua
presenca no espaco expositivo em uma enorme variavel de possibilidades que a arte

generativa possibilita.

158 |t js characterized by diminishing critical distance to what is shown and increasing emotional involvement in
what is happening.(GRAU, 2003, p. 13)

159 No Brasil existem algumas pesquisas especificas em arte e tecnologia tratando exatamente desse conceito,
como a dissertacdo de Greice Antolini Silveira (2011), a qual vai demonstrar como as tecnologias digitais alteram a
sensacdo de imersdo nas imagens, colocando o publico dentro da obra.
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Figura 15— Henrique Roscoe, Synap.sys (2014)

Fonte: Fotografia divulgacao site do artista - Crédito da Foto Eduardo Magalhaes

Henrique Roscoe trabalha com o conceito de sinestesia’®®, remetendo as
lembrancas e as sinapses cerebrais, a partir de uma interface construida

especificamente para a performance.

Este instrumento simboliza as ligacdes que acontecem no cérebro humano: as
sinapses, que fazem as ligacoes entre neurdnios a fim de permitir a codificacao

de informacoes adquiridas pelos nossos sentidos, a gravacao destas ao longo do

tempo além de servir de fonte para nossas lembrancas'®.

Além desse instrumento e das imagens e sons gerados a partir dele, a
performance inclui lasers sincronizados com o som, que tentam criar uma outra
dimensao, por meio de espelhos, é como se o video se expandisse nessa outra dimensao.
O resultado imagético e audiovisual dessa entrada e saida de dados é uma experiéncia

160 Sinestesia é um tipo de perturbacdo neuroldgica que consiste em uma associacdo entre tragos visuais, como
cores e som (CHANGEAUX, 2013). No campo da Arte e Tecnologia, Sérgio Basbaum (2002) faz uma retrospectiva
histérica do termo e discute a arte sinestésica, livro referéncia para quem estudo o assunto no Brasil.

161 Informagdes sobre o projeto disponiveis no site do artista. http://hol.1mpar.com/?page id=1271
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imersiva e abstrata, que faz referéncia as influéncias de Henrique Roscoe, dos artistas
Malevich e Kandinsky, esse Gltimo especialmente pelas relacoes entre imagem e som'62,
Além de programar softwares customizados, Roscoe constréi os hardwares adequados
para cada performance. Aqui sua formacdo em Engenharia e Comunicacdo Social, bem
como uma especializacdo em Design complementam o seu trabalho transdisciplinar. A
assessoria do programador Carlos Delfino para o projeto Synap.sys, controlado por
Arduino, estd documentada no GitHub'®3, lugar onde encontram-se disponiveis os
codigos de Arduino.

Mesmo que o artista trabalhe com questdes inerentes ao universo da arte, o
mainstream da arte contemporanea ainda ndo lhe deu devido valor, enquanto isso,
Henrique Roscoe circula pelos principais eventos e instituicoes de arte digital, nacionais
e internacionais e também trabalha com publicidade e entretenimento. Ao lado de
Tadeus Mucelli Tee, idealiza e cura o FAD (Festival de Arte Digital), em Belo Horizonte,
que até 2012 completou seis edicoes.

A partir de Synap.sys é ainda possivel pensar nas interfaces. Claudia Giannetti
(2006) traz um pouco da construcao da histéria entre humanos e maquinas, por meio da
comunicacdo. Conforme ela, aideia dainterface teve precedentes em Turing, que previa
a necessidade de um elemento “intermediario” para funcionar como “tradutor” nessa
comunicacdo transmitida em linguagem simbélica e convertida em cédigo binario para
o computador. Os estudos de Claude Shannon também contribuiram para o seu
desenvolvimento, acrescentando o feedback no processo de comunicacdo e a
necessidade de diminuir o espaco-temporal entre emissor e receptor, minimizando o
ruido. Ja William Bricken vai introduzir o contexto no processo comunicacional, visando
minimizar as distancias entre os agentes interatuantes; enquanto Niklas Luhmann
demonstrava a interdependéncia dos sistemas interativos com o meio. Esses entre

outros autores vao contribuir para a elaboracdo de Giannetti sobre as interfaces,

(...) ainteracdo com base na interface humano-maquina marca, de um lado, uma
mudanca qualitativa das formas de comunicacdo pelo emprego dos meios
tecnoldgicos, que incide na reconsideracdo do fator temporal (tempo real,
tempo simulado, tempo hibrido), na énfase na participacdo intuitiva mediante a
visualizacdo e a percepcdo sensorial dainformacao digital, na geracdo de efeitos

162 Conforme entrevista realizada com o artista. (ROSCOE In: GASPARETTO, 2014)
163 https://github.com/carlosdelfino/synap.sys
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de imersdo e translocalidade, e na necessidade da traducdo de processos
codificados. Por outro lado, d4 testemunho da transformacdo da cultura
baseada na escritura, nas estruturas narrativas logocéntricas e nos contextos
reais, em uma cultura ‘digital’ orientada para o visual, sensorial, retroativo, ndo-
linear e virtual. (GIANNETTI, 2006, p. 122)

O conceito de Interface também é explorado por Steve Johnson (2001) em
Cultura da Interface: Como o computador transforma nossa maneira de criar e comunicar.
Ao também considerar a interface como um tradutor, ele entende o computador como
um sistema simbdlico, com capacidade de auto-representacao, dada pelos conjuntos de
instrucdo, de zeros e uns, que constituem a linguagem computacional. Aos olhos
humanos, a representacao dessa linguagem é dada por imagens comuns ao cotidiano,
como a lixeira do desktop virtual.

No Brasil, Cleomar Rocha vai se deter no termo interface especificando sua
taxonomia, analisando-a conceitualmente e apontando algumas perspectivas para a
area de arte e tecnologia. O estudo das interfaces aproxima as pesquisas em arte digital
do campo do design. Conforme Rocha, as Interfaces Graficas de Usudrio (GUIs) sdo as
que estdo mais em evidéncia, mas também compdem esse campo de investigacdo as
interfaces Fisicas. No caso de Synap.sys, sdo representadas pelo instrumento construido
por Henrique Roscoe e pelas canetas que emitiam os raios laser. As interfaces
perceptivas sdao definidas pelos “(...) mecanismos de acionamento ou entrada e saida de
dados na relacdao homem-sistema” (ROCHA, 2014, p. 57), esse acionamento acontece
baseado na percepcdo. As interfaces perceptivas incluem as interfaces graficas'®?,
sonoras'® e de marcacdo'®. Ja as interfaces cognitivas'®’ sdo mais autobnomas, no
sentido de reconhecerem determinadas acbes e acionarem parametros pré-
estabelecidos, ou seja, o préprio sistema reconhece certo tipo de dados, imagens,
deslocamentos, vozes, gestos, temperatura, entre outros sensores e responde

automaticamente a eles. De um modo geral, as interfaces atuam concomitantemente,

164 As interfaces gréaficas, como ja demonstramos a partir de Johnson, sdo as grandes responsaveis pela
popularizacdo dos computadores, tornando-os mais proximos do cotidiano.

165 Constituem ferramentas para acessibilidade e/ou para imergir e apreender a atencdo do usuario na interface.
(ROCHA, 2014)

166 Acionadas em processo fisico-motor pelo contato direto, a partir da marcacio da localiza¢do nos eixos
cartesianos x e y. (ROCHA, 2014)

167 As interfaces pervasivas estdo inseridas nessa categoria, assim como as telas sensiveis a toques multiplos e
outras interfaces de reconhecimento de linguagem natural, como o sensor Kinect. Essa categoria de interfaces, tem
contribuido para que a relagdo humano-computador se torne cada vez mais invisivel. (ROCHA, 2014)
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uma (s) enviando resposta a partir do estimulo da(s) outra(s). As interfaces graficas sao
percebidas pelos usudrios por meio das projecoes de imagens abstratas, as interfaces
sonoras por meio da sonoridade eletronica, ponto forte nas obras do artista. Ambos,
sons e imagens sao trabalhados no nivel das interfaces cognitivas. Ainda que a obra de
Henrique Roscoe possa trazer maior complexidade em termos de técnicas, esclarece
principios basicos das interfaces. E fundamental compreender que a area do design
trabalha as interfaces no sentido de garantir usabilidade, ergonomia e acessibilidade, ja
nos trabalhos artisticos, tem-se justamente a subversdo desses conceitos.

Quanto a interatividade, como ja abordei em outras oportunidades'¢8, é uma das
caracteristicas da arte digital e pode ser entendida a partir de Couchot (2003). Para esse
autor existem dois modos de interatividade computacional, a interatividade exégena e
a enddégena. O primeiro modo envolve obras com uma interatividade mais simples, a
primeira interatividade, em que o interator, ao estabelecer um didlogo com a maquina
faz uso de interfaces fisicas, como o teclado, o mouse, os sensores, em uma relacdo de
resposta direta entre humanos e maquina. Nesse modo interativo o artista programa
Um passo-a-passo que o interator acaba seguindo. J3 o sequndo modo envolve uma
complexidade maior, a sequnda interatividade, em que o sistema computacional ao
entrar em contato com o interator, mantém um didlogo com este, mas internamente
desenvolve modos mais autbnomos de resposta ao estimulo externo, com um nivel mais
complexo de inteligéncia artificial. Nesse modo, o artista divide a criacdo de
possibilidades interativas com a maquina. A interatividade torna a relacdo do publico
com a arte digital dindmica, alterando a obra a cada experiéncia.

Na Mostra Singularidades/Anotagées - Rumos Artes Visuais 1998-2013, realizada
em 2014 no Itad Cultural com curadoria de Aracy Amaral, Paulo Miyada e Regina
Silveira, a artista Katia Maciel (1963, Rio de Janeiro) exibe Arvorar (2012) — (Figura 16).
Ao entrar no ambiente expositivo do /tad Cultural, o interator depara-se com uma
projecdo de parede de uma floresta estatica e um convite para “soprar”. Quando decide
soprar em um microfone suspenso em frente 3 paisagem, o interator pode perceber o

modo como altera a natureza e nessa obra ele é representado pelo vento.

168 (GASPARETTO, 2011, 2012, 2014)
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Fonte: Registro da autora durante a Mostra Singularidades no Itad Cultural (2014)

As folhas respondem movimentando-se conforme a for¢ca do sopro, em um
trabalho que lembra um cinemagraph’®®, mas interativo. Nessa instalacdo a artista, que
é representada pela Galeria Zipper'79, trabalha com a primeira interatividade teorizada
por Couchot, em um misto de fotografia, cinema, programacao computacional e arte.

Outro aspecto da arte digital é a arte generativa'’?, que desenvolve os modos
mais complexos de interacdo. Assim como Henrique Roscoe, outros artistas tém
trabalhado com essa vertente que estd relacionada a uma interatividade que ocorre no
proprio dispositivo computacional, onde os cédigos pré-programados pelos artistas
desenvolvem-se em certo nivel de autonomia, evidenciando a interatividade endégena.

Entre alguns dos softwares mais utilizados atualmente pelos artistas para gerar esse

169 Técnica criada por Jamie Beck e Kevin Burg que consiste em uma foto parada, normalmente um giff, que tem
determinada situacdo animada sutilmente, é algo que transita entre a fotografia e o cinema.

170Conforme pode ser conferido em: http://www.zippergaleria.com.br/pt/#artistas/katia-maciel/ - Acesso em
04/08/2016

171 No Brasil, uma monografia bastante completa sobre arte generativa foi apresentada no curso de Artes Visuais
da Universidade Federal do Recéncavo da Bahia, por Diogo Navarro Loureiro de Barros Naddeo, em 2014, sob o
titulo Arte Generativa: Uma Andlise Conceitual, Processual e Referencial.
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tipo de arte encontra-se o Processing’”?. Outras ferramentas usadas por esses artistas
incluem Pure Data, Python, Open Frame Works. Microcontroladores como o Arduino,
podem ativar sensores que abastecem computadores com dados, os quais podem servir
de parametros para controle de som, imagem, movimento e objetos fisicos ou virtuais.

As paisagens sonoras sao outro assunto estudado por artistas que buscam a
sinestesia e a arte generativa. E o caso de Fernando Codevilla (1980, Bagé/RS), na
projecao visual interativa Sonografia (2014). Trabalho exposto de modos distintos no
FACTORS 1.0 - Festival de Arte-Ciéncia-Tecnologia do Rio Grande do Sul- (Figura 17), na
Sala Claudio Carriconde (CAL/UFSM) em Santa Maria, em 2014, bem como no FACTORS
2.0, sequnda edicdo do evento, em 2015, no MASM'73,

Figura 17 — Fernando Codevilla, Sonografia (2014)

Fonte: Registro da autora durante o FACTORS 1.0, Santa Maria/RS (2014)

172Esse software tem base na linguagem Java e OpenGl é open-source e foi pensado justamente para artistas e
designers, em 2001, no &mbito do MIT, por Ben Fry e Casey Reas.
173 Museu de Arte de Santa Maria, em Santa Maria/RS
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Esse trabalho transforma os ruidos causados pelo publico no ambiente
expositivo em formas dindmicas geradas pelo computador a partir de valores mapeados
pelo artista, os quais interferem no aspecto e comportamento das imagens abstratas
projetadas. Uma obra silenciosa, que depende da presenca do publico para acontecer,
mas esse publico ndo precisa apertar botoes ou manused-la, basta que esteja presente
no ambiente, com seus passos, suas conversas, sua respiracdo, para que o software seja
abastecido com seus dados e se desenvolva a partir de parametros pré-definidos,
gerando imagens tdo dinamicas quanto a presenca do publico naquele espaco.

A arte generativa, bem como a complexidade, a autonomia e a inteligéncia
artificial aparecem na software art Planetdria (2013) - (Figura 18) de Jack Holmer (1982,
Curitiba/PR). Nessa obra, também exposta no FACTORS 2.0, em 2015, entre outros
lugares pelos quais ja circulou, o artista estd baseado na biologia e na genética. As
planarias, na natureza, sdo uma espécie de verme achatado que vive, normalmente, em
regidoes tropicais. J3a, as planarias virtuais de Jack Holmer assumem o nome de
planetdrias, e sdo geradas pela linguagem computacional de codigo livre'’4, a partir da
intervencao do publico na obra, por meio do mouse. O artista esta interessando no
modo de reproducao desses seres e no seu ciclo de vida que se inicia com o contato do

publico que os alimenta.

174 Obra programada em Processing
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Figura 18 — Jack Holmer, Planetaria (2013)

Fonte: Registro da autora durante o FACTORS 2.0

Ao alimenta-las, o interator contribui para a criacdo de situacdes de
desenvolvimento e reproducdo, mas é a maquina e a interatividade enddgena ou a
segunda interatividade presente na obra que autogera situacoes. De certo modo, a
maquina aprende e realiza comportamentos autébnomos em relacdo ao publico. A obra
é exposta em dois monitores diferentes para que o interator possa ter nocdo dessa
autonomia. Assim, pouco a pouco, seres coloridos sobre um fundo pixelado nascem,
crescem, se reproduzem e morrem, enquanto novas criaturas rapidamente buscam
alimentos para se manter nesse ambiente artificial, cujas idade, energia e sadde sao
dimensionadas pela maquina. Conforme o artista: “A obra ndo tem controle. Os
resultados serdo definidos pela reacdo afetiva do publico com o sistema”'">.

Fernando Veldzquez (1970, Montevidéu/Uruguai - vive em S3o Paulo/SP), assim
como Katia Maciel, estd mais perto do mainstream da arte contemporanea,
representado pela Galeria Zipper'’6. E um nome recorrente nos principais eventos de

arte digital no pais, o que denota seu transito entre as redes. Entre as performances

175 Texto de apresentacdo da obra enviado pelo artista para a autora.

176 A Zipper comercializa fotografias impressas que sao geradas pelos algoritmos programados de Veldzquez, como
as impressdes da série Mindscapes (2012), bem como obras objetuais, que incluem videos, como Natura / Cultura
(2008). Outras informagdes em http://www.zippergaleria.com.br/
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audiovisuais ao vivo de Veldzquez destaco Reinos (2015) — (Figura 19), exibida ao vivo na
102 edicdo da mostra on_off experiéncias em live image, no Itad Cultural. Nessa
performance o artista trata das classificacoes e dos padroes partindo do digital. Em um
palco ele monta um laboratério com diversos dispositivos de captura e visualizacdo de

imagens, manipulados a partir de software.

Figura 19 — Fernando Velasquez, Reinos (2015)

Fonte: Fotografia de divulgacdo site do artista

Esse trabalho questiona as classificacoes de Linnaeus do século XVII, o qual
considerava as espécies como grupos fixos, em reinos hierdrquicos: animal, vegetal e
mineral. Veldzquez parte do modelo de Linnaeus justamente para subverter as
categorias fechadas, introduzindo uma logica plural, entre analégico e digital,
questionando suas especificidades a partir do que é visivel e invisivel nos seres e coisas.
Conforme Lucas Bambozzi, esse artista trabalha “o meio, em suas linguagens limitrofes,

buscando escapar de categorias estanques, produzindo sentido justamente em sua
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ecologia de signos” 77, Pelo fato de circular pelos dois sistemas (arte contemporanea e
arte digital) o artista visualiza conexdes possiveis e as expoem.

Outra conexao da arte digital acontece com a arquitetura e as cidades, aqui
destacam-se alguns eventos e espacos especificos no Brasil como a Galeria de Arte
Digital do SESI-FIESP, em S3o Paulo. Essa galeria a céu aberto é composta por “26 mil
242 cluster luminosos formados por 4 ldmpadas de LED cada, 4,3 bilhdes de
combinacdes de cores distribuidas em 3.700 m? de tela sobre a estrutura metalica que
reveste o prédio da FIESP"178,

O conceito Media Facade'”® aparece a partir dos anos 1980 unindo arte, design,
publicidade, midias digitais e interativas a arquitetura. Lieser (2010) categoriza esse
modelo expositivo a partir de trés abordagens conceituais: uma producao pré-fabricada
de videos e imagens; instalacdoes medidticas que trabalham com dados do meio
ambiente, processando-os em novas possibilidades de representacdo visual; e as
fachadas medidticas interativas, as quais oportunizam ao publico interagir com elas. E
importante frisar que a intencdo dos artistas, que trabalham essas possibilidades da
arte digital, é a tomada desses espacos, muitas vezes, ocupados pela publicidade. Ao
tomar esses espacos, os artistas propoem que o publico também possa ocupa-los, assim
a arte interativa que circula pelas Media Facades assume um cardter ativista, em obras
que sao carregadas de entretenimento-critico-sensivel.

Nesse contexto, Labirintos Invisiveis (2010-2013), de Andrei Thomaz (1981, Porto
Alegre/RS), foi um dos trabalhos expostos na Galeria de Arte Digital do SESI-FIESP, em
2013, na Mostra Play!, cuja curadoria foi realizada pela Verve Cultural. Nessa
oportunidade, por meio de iPads, duas pessoas interagiam simultaneamente com os
labirintos do artista (cada uma manipulando uma das laterais e uma das metades da
fachada). Labirintos invisiveis € um jogo em que se pensa o0 espaco, as barreiras visiveis

ou invisiveis, o tempo e o deslocamento. A proposta curatorial desta mostra, que é

177 Texto Curatorial disponivel em: http://www.canalcontemporaneo.art.br/arteemcirculacao/archives/006600.html
- Acesso em 27/07/2015

78 Informacodes disponiveis em http://www.fiesp.com.br/galeria-de-arte-digital/

179 Qutras informacgdes sobre os modos expositivos das Media Facades em: GASPARETTO, D.A. Galeria de Arte
Digital SESI-SP — modelos expositivos a partir do conceito Media Facade. Anais do Coldéquio Histérias da arte em
exposicoes. UNICAMP, 2014. Disponivel em:

https://haexposicoes.files.wordpress.com/2014/09/deb _gaspar_site1.pdf - Acesso em 26/07/2015
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pensar a cidade de S3o Paulo, dialoga com a mobilidade e a utilizacdo dos espacos
urbanos, por meio de obras engajadas no contexto sociocultural’,

A fachada interativa do prédio da FIESP foi mais um dos modos de exposicdo da
versatil gamearte do artista, que pode inclusive ser jogada em casa'®’ pelo publico. Essa
gamearte (Figura 20) também faz parte da +MostraOnline, que aconteceu
concomitantemente ao FACTORS 1.0, em Santa Maria em 2014. A exposicao virtual
continua disponivel’82, E importante destacar os espacos de exposicdo aliados aos
espacos de producao desse tipo de obra, pois tanto na Mostra Play, quanto durante o
FACTORS 1.0, Andrei Thomaz ministrou oficinas de App Inventor, uma das plataformas

para producdo de aplicativos digitais, inclusive jogos.

Figura 20 — Andrei Thomaz, Labirintos Invisiveis (2010-2013)

Fonte: Ecrd da obra exposta na +Mostra online

80 |Informacoes disponiveis em: http://vervesp.com.br/play/

181 Qutras versdes da obra estdo disponiveis em: App Store (iOS) https://itunes.apple.com/br/app/labirintos-
invisiveis/id514780753?mt=8 ; Google Play (Android)
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.andreithomaz.invisiblemazes&hl=pt_BR, e

Versao web (Flash) http://www.andreithomaz.com/arte/labirintos_invisiveis/

182 Disponivel em https://mostrafactors.wordpress.com/
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https://itunes.apple.com/br/app/labirintos-invisiveis/id514780753?mt=8
https://itunes.apple.com/br/app/labirintos-invisiveis/id514780753?mt=8
http://www.andreithomaz.com/arte/labirintos_invisiveis/
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A partir dessa obra, fica evidente também o processo de gamificacdo pelo qual a
sociedade contemporanea tem passado. Conforme apontei anteriormente, por meio da
constatacdo de que os videogames aproximaram os computadores das fFamilias e estdo
no centro de um processo tanto de popularizacdo das tecnologias, quanto de
construcao da cultura digital.

O grafite digital urbano e a projecdo em movimento também se misturam a
arquitetura e ao espaco urbano. A dupla Vj Suave (Sao Paulo/SP), formada por Ygor
Marotta (1986-SP) e Ceci Soloaga (1982, Buenos Aires/AR) ja circulou por alguns dos
mais importantes festivais de arte digital do mundo, como o /nternational Film Festival
(2013) de Saint Petersburg, na Russia e o Mapping Festival (2011), em Genebra, na Suica.
Percorrendo as cidades com seus Suaveciclos (triciclos adaptados com projetor,
computador e bateria), os artistas grafitam digitalmente espacos coletivos com
mensagens de esperan¢a, como a frase que originou o movimento'83: “mais amor por
favor” — (Figura 21). Quatro curtas-metragens Trip (2013), La cena (2012), Homeless
(2011) e Run (2011) sdo um misto de desenho, poesia, animacdo e esperanca. Esses
curtas sdo projetados em prédios e espacos urbanos, o publico ndo interage
manipulando a obra, mas ela é um chamado coletivo a uma transformacao social. Em
2013 a obra foi projetada na parte externa do Museu da Republica e em outros lugares-
chaves da capital do pais, Brasilia, clamando por mais amor e respeito por parte dos
politicos brasileiros. Os artistas também trabalham com videomapping e instalacoes

audiovisuais.

183 Conforme informacoes disponiveis em http://ygormarotta.com/index.php?pid=63281
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Figura 21 - Vj Suave, Mais amor por favor (2013)

Fonte: Foto divulgacdo no site dos artistas

Em 2015, Visualismo: arte, tecnologia, cidade, um projeto idealizado por Renata
Sbardelini e Leticia Monte, aconteceu via lei de incentivo a cultura, com patrocinio do
Ponto Frio Fundacao Viavarejo e realizacao do Ministério da Cultura, no Rio de Janeiro,
com palestras no MAR (Museu de Arte do Rio) e na Escola de Artes Visuais do Parque Lage.
Entre os artistas participantes desse projeto destaca-se o trabalho de Roberta Carvalho
(1980, Belém/PA), idealizadora do Festival Amazénia Mapping e vencedora do Prémio
Funarte Mulheres nas Artes Visuais (2014). Em Symbiosis'8* (2007-) - (Figura 22), ela trata
de questoes como identidade e memoria, ativando a natureza das cidades. Nessa obra
a artista projeta sobre as copas das arvores o rosto dos ribeirinhos das comunidades

que vivem a beira do Rio no Para.

184 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tyzSofHgfxA&t=11 — Acesso em 04/08/2016
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Figura 22 — Roberta Carvalho, Symbiosis (2007-)
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Fonte: Foto divulgacao site da artista

Fotografia e video digital sdo os elementos fundamentais dessa obra, que
embora ndo envolva interatividade direta do publico alterando a obra, propoe questoes
eminentes da cultura digital, como a preocupacao com a ocupacao dos espacos urbanos,
com 0 acesso e a insercao social. O rosto desses ribeirinhos ja circulou por alguns dos
principais eventos de arte digital do pais, reafirmando suas identidades e lembrando os
transeuntes de que a natureza é a identidade brasileira. Humanos e arvores, imagens e
natureza sao convidados a integrar-se por meio das projecoes da artista. Roberta
Carvalho também recorre ao cinema para proporcionar magia e espanto ao publico,
assim como os primeiros filmes exibidos no século XIX'8>,

Esses dois ultimos exemplos relacionam-se ao campo do audiovisual, mas
também configuram a disseminacdo de uma pratica que artistas, atualmente, ja
consagrados no sistema da arte contemporanea ja vinham adotando. Entre esses
podemos citar o trabalho de Regina Silveira, também reconhecida no sistema da arte
digital por ser uma das pioneiras a trabalhar com arte e tecnologia no Brasil, em suas

plotagens/adesivacdoes em espacos publicos, como o MASP, usando a tecnologia como

185 Conforme dados disponibilizados por Roberta Carvalho em release sobre a obra.
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ferramenta. O Itad Cultural inclusive tornou interativa sua obra Escada Inexplicavel 2
(1999) com a versao recriada pelo ItauLab Descendo a Escada (2002) para a Bienal
Emocgdo Art.ficial 1.0. Trabalho esse que faz parte do acervo de Arte e Tecnologia do Itau
Cultural. Os artistas digitais tém trabalhado ndo apenas com as imagens e os softwares
mais intuitivos, como Adobe Premiere e Adobe After Efects, mas também no ambito da
programacdo, muitas vezes, construindo os proprios softwares para atender suas
demandas criativas e poéticas.

A biologia também influencia o trabalho do MemeLab: laboratério de midias
instaveis (Sao Paulo), inspirado no conceito dos memes, de Richard Dawkins, o grupo
trabalha com arte, ciéncia e tecnologia, em projetos como a instalacdo sensorial
interativa /ncorpéreos (2015) — (Figura 23). A partir do conceito de Guima San e da
producdao do Memelab, /ncorpdreos conta com os artistas convidados Hebert Valois,
Juliana Protdsio, Karen Keppe, Mateus Knelsen, VJ pixel, Tobias Rodil, no Circuito Sesc

de Artes, passando por varias cidades’86,

Figura 23 - MemelLab, Incorpéreos (2015)

Fonte: Fotografia postada na pagina do Facebook do MemelLab

186 O que pode ser conferido em: http://circuito.sescsp.org.br/vj-pixel/ - Acesso em 04/08/2016
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A instalacdo conecta pessoas de cidades distantes, por meio de sensores que
captam os batimentos cardiacos e capacetes que medem as ondas cerebrais do
interator em uma das cidades, enviando esses dados para um totem, exposto na outra
cidade e simultaneamente sdo projetados’8” em um “ciborgue” '8 a sua frente.

Esse projeto enfatiza o conceito de cidades conectadas e inteligentes, algo que
é proporcionado pela /oT (Internet of Things — Internet das coisas) e pela computacdo em
nuvem. Mas a loT vai muito além das cidades, invadindo campos mais intimos como as
roupas. Os computadores vestiveis (wearables) sdo investigados por artistas ja
consagrados na arte digital como Luisa Paraguai, Raquel Zuanon e Geraldo Lima'®.
Nessa mesma linha, a jovem Aline Corso (1987, Caxias do Sul/RS) tem trabalhado com
os Computadores vestiveis afetivos™® (2012) - (Figura 24), problematizando a
afetividade na relacdo entre humanos e maquinas. O publico veste uma roupa branca,
um blusdo, que contém LEDs que piscam conforme os batimentos cardiacos do
interator. Tais batimentos sdo captados a partir de um sensor (Pulse Sensor) conectado
na orelha dointerator. A obras foi exposta no contexto da UCS™'. A artista trabalha com
Lilypad Arduino (ou seja, uma placa-microcontrolador especial para wearables), o qual é
programado pelo software Arduino, cédigos esses que ela compartilha na rede, bem

como o processo de criacdo e producdo de sua obra, disponibilizados em um blog'°2.

187 No corpo do “ciborgue” sdo projetados os sinais cardiacos do interator e no seu entorno, as suas ondas
cerebrais.
188 “No ciborgue, os sistemas organicos (corpo humano) e inorgénicos (partes tecnoldgicas), atuam em colaboracéo,
um sobre o outro. Essa cooperacdo, s6 ocorre através da atuacdo comunicacional chamada interatividade” (VARES,
2013, p. 79). Sobre a temética dos ciborges confira a dissertacdo de Mestrado: VARES, Manoela. Ciborge: uma
concepcdo do corpo na arte contemporanea. Dissertacdo de Mestrado, PPGART/UFSM, 2013.
89 A obra BioBodyGame, da artista Raquel Zuanon e do designer Geraldo Lima ja foi abordada na minha dissertacdo
de Mestrado, mas vale demonstrar sua evolucdo. Aqui os computadores vestiveis trazem possibilidades de o corpo
inteiro interagir com um game. BioBodyGame, apresenta ao usuario a proposta de jogar conforme seus sinais
neurofisioldgicos. O colete capta a emocdo do usuario, sendo a interface para os jogos. Eles oferecem dois games,
com a mesma interface de interacdo, um para usuarios iniciantes, Abba Fox, com baixa complexidade e outro mais
complexo, para usuarios avancados, o 3D Rally Racing. A tecnologia empregada nesse caso para os controles entre
colete e jogo, é o software especifico, Bio-Evolution, desenvolvido em linguagem Delphi. A versdo mais recente do
game é NeuroBodyGame, onde os sinais cerebrais ativam o game. A jogabilidade é definida pela atividade cerebral
do usuario, quanto mais calmo, maior a jogabilidade.
190 Qutras informagoes sobre o trabalho em http://vestivelafetivo.blogspot.com.br/. O TCC de Aline Corso
defendido na UCS - Caxias do Sul sobre a tematica esta disponivel em: https://www.academia.edu/8425030/TCC -
Computadores vest%C3%ADveis afetivos_como interface de comunica%C3%A7%C3%A30
191 Universidade de Caxias do Sul/RS
192Acesse o blog do projeto http://vestivelafetivo.blogspot.com.br/ A artista também mantém o blog
http://alinecorso.com.br/computadoresvestiveis/
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Figura 24 — Aline Corso, computador vestivel (2012)

Fonte: Fotografia de divulgac3o site da artista

Outra pesquisa do MemeLab, que converge com o trabalho de Aline Dorso é
Criaturas Afetivas Experiéncia #1 (2012 -), que busca decifrar, por meio de modelos
matematicos, os modos de amar. No ambiente virtual do projeto vocé pode propor
situacoes entre as criaturas virtuais e avaliar o impacto dessas situacdes propostas,
influenciando no nivel de paixdo entre elas, discutindo o modo como as pessoas se
relacionam. Mas o resultado dessa interacdo sé aparece quando a instalacdo é montada
em um ambiente fisico.

Ja outros artistas utilizam a web como plataforma de criacdo, producao,
visualizacdo, disponibilizacdo e manutencdo, como é o caso da obra de Luiza Hecker
(Porto Alegre/RS). No trabalho http://luizaso.hotglue.me, Luiza, formada em

antropologia pela UFRGS, utiliza a hipertextualidade da internet para explorar diversas
facetas da imagem, seja por meio do video, dos giffs, da fotografia, da pintura, do
desenho, da poesia concreta, entre multiplas linguagens trabalhadas digitalmente, a
partir de uma colagem digital interativa.

Essa web arte participante do Homeostasis Lab, na The Wrong Digital Art Biennale,
em 2013, trabalha com a organizacdo do seu préprio caos, evidenciando questoes de
identidade, sexo e liberdade, em um ambiente que, por vezes, causa um verdadeiro
colapso no interator devido ao uso de imagens e cores sobrepostas em alta frequéncia
e contraste. Em outras ocasioes a sexualidade e os padroes aparecem em trabalhos


http://luizaso.hotglue.me/

203

como Banco Mundial de Genitalias (2012) —(Figura 25), onde Luiza S6, ao lado de Caroline
Barrueco, Jodo Kowacs e o programador Vitor Calejuri convidam o usudrio a acrescentar
uma foto de sua genitdlia, colaborando anonimamente para a obra, a foto é exposta no

website ao lado de outras genitalias.

Figura 25 - Luiza S6, Caroline Barrueco e Jodo Kowacs - Banco Mundial de Genitdlias
(2012)

[l B2nco Mundial da Genitz| X - X

€« C' & https://genitalia.me

Fonte: ecrd do site

A web arte é uma das vertentes englobadas pelo termo arte digital. Maria Amélia
Bulhdes (2011) faz um mapeamento e uma andlise dessa producdo especifica para a
internet a partir de obras que suscitam temas como territorialidade, paisagem e
memboria, atrelando o trabalho de artistas digitais, com tais conceitos oriundos do
campo da arte. Para ela a web arte permite aos artistas, de certo modo, romper com o
sistema da arte, pois tal producao circula “(...) a margem do circuito artistico tradicional”
(BULHOES, 2011, p. 09). Esta posicio é o que Maria Amélia Bulhdes, enquanto
historiadora da arte, visa rever. Destaca-se seu entendimento de que mesmo recebida
com resisténcia pelo circuito tradicional das artes, essa producdo acaba reverberando

por outros circuitos artisticos.
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Em 2015 foi lancada a publicacdo Museus Sem Lugar ensaios, manifestos e didlogos
em rede’3 reunindo textos histéricos e entrevistas sobre a arte digital, sobretudo, a
producdo que se envolve com a internet, e abordando a relacdo entre essas obras e os
museus, 0S espacos expositivos, as curadorias e as instituicoes da arte, na busca por
desvendar o lugar da arte digital na sociedade. Nessa publicacdo o termo Post Internet
Art é especificado por Marisa Olson'?4, ou seja, arte a partir da internet, em um
momento em que essa ja ndo é mais novidade, quando a diferenca de on ou offline ja
nao faz mais sentido, pois a internet gerencia também o que estd off. Em relacdo a isso,
Hito Steyerl'®> enfatiza que “a Internet persiste no offline como um modo de vida, de
vigilancia, de producdo e de organizacdo — uma forma de intenso voyeurismo
combinada com uma maxima nao-transparéncia” (STEYERL In: BARRANHA; MARTINS;
RIBEIRO, 2015, p. 147). No entanto, precisa ficar claro que o pdés-internet nado significa
que todas as producdes artisticas sdo realizadas na internet, especulando suas
potencialidades. Esse pode ser um importante parametro quando se analisa a arte
digital e o sistema da arte contemporanea. Ou seja, mesmo que o digital, a cultura
digital e a internet impregnem o espaco artistico, as obras de arte que fazem uso do
digital e da internet em sua complexidade, cujo fazer artistico demanda uma
investigacdo cientifica e tecnoldgica, sdo acolhidas em um espaco mais amplo que
aquele da arte contemporanea.

O hacktivismo, como vimos é outra das praticas da web arte. Com um viés critico,
sobre a propria web. Nesse sentido vigilancia, controle e privacidade sdo sempre alvo
de criticas. Privacidade é o tema escolhido para ser o fio condutor da sexta edicdo do

Festival Continuum'®®, que aconteceu em maio de 2016. O apelo ja na apresentacao do

193 publicacdo editada por Helena Barranha, Susana S. Martins e Anténio Pinto Ribeiro, como parte do projeto
unplace.

94 Orson, Marisa. Pés-internet: a arte depois da internet. Texto originalmente escrito em 2011, publicado na revista
Foam. Traduzido para Portugués em 2015 por Clara Caldeira. In: Barranha, Helena; Martins, Susana S.; Ribeiro,
Antonio Pinto (eds.) Museus sem lugar: ensaios, manifestos e didlogos em rede, Lisboa: Instituto de Historia da
Arte, FCSH - Universidade Nova de Lisboa, 2015. E-book disponivel em: http://unplace.org/pt/publicacoes

195 Steyerl, Hito. Demasiado mundo: a internet morreu? Texto publicado originalmente em 2013 na e-Flux, n.°49.
Traduzido para Portugués em 2015 por Clara Caldeira. In: Barranha, Helena; Martins, Susana S.; Ribeiro, Anténio
Pinto (eds.) Museus sem lugar: ensaios, manifestos e didlogos em rede, Lisboa: Instituto de Histéria da Arte, FCSH -
Universidade Nova de Lisboa, 2015. E-book disponivel em: http://unplace.org/pt/publicacoes

196Até o fechamento desse texto o festival estava recebendo inscricdes. Nao tendo sido realizado ainda para que
pudesse ser comentado. E importante lembrar que o evento ndo aconteceu em 2015 e tinham, desde 2009 uma
continuidade anual. Disponivel em http://www.continuumfestival.com/inscricoes2016/ - acesso em 22/04/2015
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evento é forte'7’, por um lado, a privacidade que é invadida sem o nosso consentimento
e, por outro, os processos sociais que estao levando-nos a abrir mdo da privacidade.

A Glitch art’8, ou seja, a arte do ruido, do erro, também é um dos aspectos da
arte digital que tem ganhado evidéncia nos Gltimos anos. Mesmo que o Glitch possa
acontecer de modo analégico ou em outros dispositivos eletrénicos, como na televisao,
e que tenha se difundido no campo da musica, na arte digital, essa producdo assume um
viés critico, evidenciando inclusive o universo hacker. Existem varios tipos de Glitch
Art'™®, alguns que se beneficiam do acaso do erro e outros que o provoca
intencionalmente. Entre os artistas internacionais que utilizam a técnica esta o coletivo
Jodi, um dos pioneiros em net art e web arte. No Brasil, artistas ja consolidados no
sistema da arte digital, como Giselle Beiguelman (1962, S3o Paulo) tém realizado
experiéncias com essa técnica, em projetos como Glitched Landscapes (2013), um dos
trabalhos participantes da mostra Web Arte da Bienal Internacional de Curitiba (2013).

Jovens artistas também tém explorado as possibilidades da Glitch art, é o caso de
Bruna Dias Morais (1985, Porto Alegre), em Espaco 2 (2014) — (Figura 26) obra que
mistura a gamearte com a Glitch. Nesse trabalho, exposto no FACTORS 2.0, a artista usa
o Unity, game engine (motor de jogo) utilizado em vdérios jogos comerciais, mas aqui a
finalidade nado é a vitéria, como na maioria desses jogos comerciais. Espaco 2 oferece ao
interator um momento de parada e de exploracao no espaco virtual construido a partir
de imagens retiradas da internet e manipuladas propositalmente para tornarem-se
ruido. De qualquer modo, sdo vdrios os jogos comerciais que tém explorado a
experiéncia em mundos abertos, como Minecraft, por exemplo.

Figura 26 — Bruna Dias, Espaco 2 (2014)

197 A partir do texto assinado por h.d.mabuse, no site do evento
http://www.continuumfestival.com/inscricoes2016/apresentacao

198 Termo empregado nas artes visuais inicialmente por Ant Scott, em 2001 (MENKMAN, 2011)
199 Moradi (2009) e Menkman (2011) dedicam livros especificos sobre a tematica.
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Fonte: Registro da autora durante o FACTORS 2.0

A mobilidade é outro aspecto da cultura digital que também ganha espaco nas
pesquisas em arte digital. Se a web 2.0 é identificada pela relacdo entre pessoas, redes
de pessoas conectadas, redes sociais, a web 3.0 é da mobilidade, também conhecida
como web semantica, pautada nas tecnologias de interfaces pervasivas.

No Brasil, André Lemos vai tracar relacoes entre a arte e as midias locativas?,
demonstrando que as tecnologias méveis inauguram uma nova fase na cibercultura,
aquela da internet das coisas. Para ele, a primeira fase da cibercultura estava vinculada
ao uploadde informacoes e dados para o espaco virtual, uma “virtualizacdo” que o autor
guestiona. Mas nesse momento acontece o processo inverso, esta é a fase do download
para os lugares e as coisas. Nessa nova fase, localizacdo e mobilidade, entendida como
“deslocamento”, sdo palavras-chaves para criar novos sentidos aos lugares (LEMQOS, In:
LEMOS; JOSGRILBERG, 2009). O autor ainda categoriza os projetos com midias

200 O termo midias locativas foi inicialmente empregado por Karlis Kalnins. Conforme Lemos: “Podemos definir as
midias locativas como dispositivos, sensores e redes digitais sem fio e seus respectivos bancos de dados “atentos” a
lugares e contextos. Dizer que essas midias sdo atentas a lugares e a contextos significa dizer que elas reagem
informacionalmente aos mesmos, sendo eles compostos por pessoas, objetos e/ou informacao, fixos ou em
movimento” (LEMOS In: LEMOS; JOSGRILBERG, 2009, p. 91).
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locativas: 1) anotacdes urbanas (geo-annotation), 2) mapeamento; 3) redes sociais
moéveis; 4) jogos computacionais de rua (pervasive computacional games); 5)
mobilizacoes inteligentes (smart e flash mobs).

As midias locativas?®’ ou a mobile arte, como esta vertente também é conhecida,
ja teve como patrocinadoras oficiais empresas de telefonias como a Vivo, a Claro?%2 e a
0i. O Vivo Art.Mov (2006-2012) foi um dos maiores fomentadores da arte digital no pais,
associando as exposicoes a producdo, por meio de workshops e oficinas. O festival
construiu um circuito que percorreu diversas cidades brasileiras e instituiu um prémio
que contribuia para a legitimacdo dos artistas digitais. A empresa redirecionou seu
investimento, deixando em stand-by as atividades do festival e do prémio?%3. Mesmo
gue ndo exibam apenas mobile arte, mas sim as mais variadas vertentes da arte digital,
demonstrando as conexdes inegdveis com outras linguagens tecnoldgicas e artisticas,
esses eventos e instituicdes contribuiram para legitimar nomes como: André Lemos,
Fabio FON, Karla Brunet, Lucas Bambozzi, Marcus Bastos, Martha Gabriel, Rodrigo
Minelli, Val Sampaio, entre muitos outros.

Gilbertto Prado (1954, Santos/SP)2%* e o Grupo Poéticas Digitais da USP em
ZN:PRDM (Zona Neutra: Passa um Rio Dentro de Mim) (2013) — (Figura 27), propéem um
novo sentido ao lugar, como defende André Lemos, quando vao a periferia de Sdo Paulo
percorrer o caminho invisivel das aguas, com a ajuda de radiestesistas e de mapas

existentes.

Figura 27 — Gilbertto Prado e Grupo Poéticas Digitais, ZN:PRDM (Zona Neutra: Passa um
Rio Dentro de Mim) (2013)

20" Uma monografia especifica sobre o assunto (LANDIM, 2013) pode ser acessada em:
http://www.ufjf.br/facom/files/2013/05/Monografia-Revisada-Final.pdf

202 A Claro viabilizou o Mobilefest -festival Internacional de Criatividade Mével, de 2006 a 2010.

203 (GASPARETTO, 2014) e (TEE In: GASPARETTO, 2014)

204 Gilbertto Prado e o Grupo Poéticas Digitais, escolhem contar as histérias invisiveis das cidades, por meio da arte
digital. Ele é artista multimidia e professor junto a ECA-USP, onde coordena o Grupo Poéticas Digitais.
Contemplado no Rumos Ital Cultural e premiado por instituicdes como o Prémio Sergio Motta de Arte e
Tecnologia, o artista ja exp6s nas Bienais de Sdo Paulo e do Mercosul, no contexto brasileiro; na Bienal Arte Nuevo
InteractivA, no México; no Museum of the City of Skopje, na Macedonia; no Museo Nacional de Arte
Contemporaneo Reina Sofia, em Madrid, entre outras mostras relevantes. Gilbertto é autor do livro Arte telematica:
dos intercdmbios pontuais aos ambientes virtuais multiusudrio?®* (2003). O Grupo Poéticas Digitais forma-se em 2002,
composto por professores, artistas e alunos da USP, mas ndo é um grupo permanente, ganhando composicoes
distintas para cada projeto. Entre alguns dos componentes estdo Agnus Valente, Andrei Thomaz, Claudio Bueno,
Ellen Nunes, Leonardo Lima, Luciana Ohira, Maria Luiza Fragoso, Mauricio Trentin, Nardo Germano, Renata La Rocca
e Sérgio Bonilha. (GASPARETTO, 2015).
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Fonte: fotografia de divulgacao site do grupo Poéticas Digitais

Nesse sentido a obra entrecruza a primeira e a segunda categorias propostas por
Lemos. O caminho, depois de mapeado pelo artista e seu grupo, podia ser ouvido via
dispositivos méveis, enquanto fosse percorrido. Aqui a tecnologia da mobilidade serve
para ampliar os sentidos humanos, ativando memarias dos espacos invisiveis que nos
cercam. Por onde passava o grupo deixava marcas (grafites), as quais lembravam aos
moradores que naquele lugar ainda havia a influéncia da forca das dguas. Nessa ocasiao
a tecnologia possibilita ver, ouvir e perceber essa arte, integrando a obra ao ambiente.

Assim como on/offline, cada vez mais, real e virtual estdo misturados, e como diz
Giselle Beiguelman, “a oposicdo real/virtual é um mero anacronismo do século XX". A

realidade ja foi taxada de virtual, aumentada, misturada, artificial?%°, cibrida2%¢ e o pos-

205 Sobre esses termos, Maciel; Venturelli (2008) trazem uma contribuicdo importante, a partir de Paul Milgram
(1994), o qual criou uma taxonomia entre os trés termos Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA) e
Realidade Misturada (RM). J3 Myron Krueger insere o conceito de realidade artificial, relacionado a sensacdo de
imersao. Ndo é o foco analisar cada um desses termos, que exigem uma extensa explicacdo, a proposta é apenas
apontar sua existéncia e as fontes de pesquisa.

206 O termo cibridismo é introduzido por Peter Anders (1999) e esta relacionado a arquitetura e as espacialidades
fisicas e virtuais, proporcionando modelos para espacos responsivos fisicos e eletronicos. Para Giselle Beiguelman:
“O cibridismo é essa experiéncia muito contemporanea de estar entre redes: on e off-line” (BEIGUELMAN In:
CARRAPATOSO, 2010, p. 09). Sobre a arte do cibridismo leia Carrapatoso (2010) ou acesse “A Arte do Cibridismo”
(http://www.culturadigital.br/artedocibridismo).
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virtual parece ser o modelo do momento. No sentido de tentar nomear o presente e
deixar na década passada o virtual e sua “separacdo” da realidade, devido a
pervasividade das tecnologias na vida cotidiana. Fernando Fogliano (In: Gasparetto,
2014) fala que, o que muda em relacdo a realidade é a nossa experiéncia de realidade
que estd sendo ampliada pelas tecnologias. Todos esses termos que surgem na
tentativa de compreender como as tecnologias afetam o real, acabam tornando-se
limitados, pois é a experiéncia que esta em voga.

Os 6culos de realidade virtual?®” tém sido mais uma possibilidade de experienciar
mundos virtuais e alterad-los, em niveis cada vez mais imersivos. Em 2015 o FILE, que
aconteceu em Sao Paulo, exibiu pela primeira vez obras que faziam uso desses
dispositivos geradores de “novas emocoes”2%, Nessa ocasido o FILE Games exibiu, entre
outros, o trabalho da game designer Indie Ana Ribeiro (1983, S3o Luiz/MA), Pixel Rift
(2015)?%° — (Figura 28), para ser jogado com Oculus Rift. O game, que conta com um
visual retrd, é um jogo dentro do jogo?'® que faz referéncia aos primeiros jogos
eletronicos do final dos anos 1970 aos anos 1990, incluindo os gameboys ou minigames,
e o cendrio da escola, algo que trabalha a histéria dos games e a prépria histéria de

jogadora de Ana.

207 Termo cunhado por Jaron Lanier (KAC, 2013)

208 5logan dessa edicdo do FILE, evento que tinha como tema os 6culos de realidade virtual.

209 Qutras informacdes sobre o game em: http://www.anagamedeveloper.com/#!pixel-rift/c1f61

210 S350 varios jogos dentro de um, incluindo os jogos em 2D, que o interator joga em um ambiente 3D, controlado
por uma menina que também interagem com o ambiente.
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Figura 28 — Ana Ribeiro, Pixel Rift (2015)

Fonte: Fotografia de divulgacao FILE festival

Seguindo os principios da gamification, Lucas Junqueira (Belo Horizonte/MG)
escolhe contar histérias por meio de um aplicativo para celular. O mundo da literatura
e o das artes se mesclam no livro-jogo A Cidade-Dos-Que-Descem-Pela-Escada!(2015)
(Figura 29). O artista faz parte do grupo 7magindi0, coordenado pelo professor e artista
Francisco Carlos de Carvalho Marinho (Chico Marinho), no contexto da UFMG. Lucas
também faz parte do Ciclope, um atelié de arte digital, que se constitui como uma
empresa, trabalhando com midias digitais, produtos interativos e ferramentas de
desenvolvimento para publicacoes digitais, aqui podemos observar o mercado no qual
também se incluem os artistas digitais. A obra de Lucas, além de estar disponivel para
download na Google Play, algo tipico de obras com potencial peer-to-peer, também
participa de eventos como o Big Festival, especializado em games independentes, e da
+mostra online de arte digital do FACTORS, entre outros, demonstrando as vdarias vias

de circulacao da obra.
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Figura 29 — Lucas Junqueira, A Cidade-Dos-Que-Descem-Pela-Escada!(2015)

Fonte: Imagem de divulgacao +Mostraonline

Por outro lado, a materializacdo do virtual traz uma nova dindmica a cultura do
DIY (Do It Yourself — Faca Vocé Mesmo) com ainsercdo de impressoras 3D, cada vez mais
acessiveis. Tanto Chris Anderson (2012), quanto Jeremy Rifkin (2014), como vimos, vém
demonstrando que as impressoras 3D estdo transformando a economia, ao provocar
uma nova revolucdo, a partir do acesso, do compartilhamento e da colaboracdo, em
contraposicao a posse, ao individual e ao inacessivel. Mas, no campo da arte alguns
artistasirdo se interessar justamente por problematizar alguns perigos dessa revolucao,
como o uso de armas, disponibilizadas abertamente para serem construidas por
qualquer um que imprima o modelo open source. E o caso de Soraya Braz e Fabio FON,
em Deliberator (2014).

Outra especificidade da producdo brasileira, mas ndo exclusividade, é o seu
envolvimento com a Gambiarra. Artistas mais proximos a Cultura Digital e aos

laboratérios experimentais irdo trabalhar em uma vertente critica frente a
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obsolescéncia programada?'! dos dispositivos tecnoldgicos, utilizando baixa tecnologia
(low tech). Conforme Gontijo (2014) essas praticas ou “distopias tecnoldgicas”,
“incorporam, pois, a imprevisibilidade, a inutilidade, o desvio, a precariedade
tecnolégica, a degeneracdo, a estética cyberpunk, a aleatoriedade da programacao
digital, a obsolescéncia da maquina e o lixo tecnolégico” (GONTIJO, 2014, p. 12).
Percebe-se que grande parte do movimento de Gambiarra trabalha de modo
colaborativo e ativista, seja em grupos, seja individualmente, oferecendo oficinas para
trocar conhecimentos.

Nessa mesma linha, o trabalho do Gambiologia?'? (coletivo mineiro formado por
Fred Paulino, Lucas Mafra e Ganso) tem se evidenciado. Em 2014, o coletivo realizou a
22 edicdao da mostra Gambidlogos 2.0: A gambiarra nos tempos do digital, com curadoria
de Fred Paulino, no Oi Futuro BH, expondo 40 trabalhos de aproximadamente 30
artistas, entre nomes nacionais e internacionais. O foco da mostra estava nos temas
precariedade, colecionismo e o modo como os artistas incorporam, aceitam ou nao, o
artesanato e a cultura popular em seus trabalhos, ressaltando o improviso em arte e
tecnologia e o viés ativista. Dos artistas expostos nesse evento, o arquiteto Paulo
Waisberg (Belo Horizonte/MG) exibe Abatedouro (2014) — (Figura 30), uma obra que

expoe, via gambiarra, o processo de abate de frangos.

211 Veja o documentario “Obsolescéncia Programada” disponivel no YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=pDPsWANKS-g

212 Conforme o coletivo: “Gambiologia é a ciéncia da Gambiarra”. Disponivel em http://www.gambiologia.net/blog/.
E ainda “a Gambiologia é a ciéncia do improviso (...) A gambiarra é uma forma de hackeamento e também uma
atitude politica”, conforme Fred Paulino, no catdlogo da 12 edi¢do da exposicdao Gambidlogos, que aconteceu em
2010 esta disponivel em: http://issuu.com/gambiologia/docs/catalogo_gambiologos web. Os artistas mantém
ainda a Revista Facta, sobre Gambiologia. A revista, publicou a 32 edicdo em 2015 esta disponivel em:
http://issuu.com/gambiologia/docs/facta3 as outras edi¢des estdo disponiveis em:
http://www.facta.art.br/category/acumulo-acao-criativa/

Ainda podemos mencionar que em 2016 o coletivo Gambiologia se transforma em uma plataforma, com a
coordenacgdo de Fred Paulino.
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Figura 30 — Paulo Waisberg, Abatedouro (2014)

Fonte: Fotografia de divulgacdo do site do artista

Os frangos de pellcia, vindos da China, amontoados no chdo simulam a espera
para serem depenados e debaterem-se até a morte como os outros frangos ja
depenados e em linha para a execucao. Os corpos dos frangos pendurados e depenados,
cheios de fios, se agitam e gritam no momento do abate. A obra questiona esse
brinquedo chinés que ao ser segurado pelo pescoco grita e sacode-se sofrendo, mas que
é vendido com muita naturalidade em camelds e bancas de produtos chineses. Na obra
Abatedouro, todo o processo é controlado por Arduino, mas o publico tem a opcao de
apertar um botao e acionar essa tortura. No entanto, mesmo que o publico nao aperte
o botao, ja existem situacoes pré-programadas onde o abate segue em série. Nessa
ocasiao Paulo Waisberg também expds Pulmdo (2014), uma simulacdo da respiracao,
por meio de ventiladores vinculados a plasticos prateados, também controlados por
Arduino. Em seu relato sobre a exposicdao, Paulo Waisberg comenta a relacdo da

Gambiarra com o sistema da arte: “Ao contrdrio da arte que separa, colocando o artista
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na posicdo de grande criador, a Gambiologia mantém um contato préximo: a
improvisacdo de todo o dia pode ser arte”?'3, O modo expositivo dessa mostra também
era muito particular, com telas aramadas de metal que deixavam visiveis e interligadas
as obras expostas. A expografia foi pensada por Carlos Teixeira.

Felipe Fonseca, vai analisar justamente essa producdo colaborativa que une arte,
ciéncia, tecnologia, ativismo, inovacao, design, a partir dos laboratérios experimentais.
Por meio de sua prépria experiéncia com a Rede Metareciclagem, com o Bricolabs, com
0 Rede//Labs e com o LabX?'4, ele explica o modo de operar desses grupos autbnomos,
sobretudo no Brasil, demonstrando que eles acontecem em rede, abordando praticas,

tematicas e dinamicas diversas. Para o referido autor, a cultura digital brasileira:

E um campo que adota um discurso no qual evoca-se uma inventividade que
seria particular das culturas do Brasil, em especial na maneira como praticas
inovadoras cotidianas - como o mutirdo e a gambiarra - transpoem-se para as
novas tecnologias de comunicacdo e informacao. Projeta também um discurso
que remete a apropriacdo antropofagica, traco supostamente caracteristico das
culturas brasileiras. (FONSECA, 2014, p. 12).

Em termos de eventos, destaca-se nessa linha o Tropixel'> (em Juiz de Fora e
Ubatuba), que busca unir arte, ciéncia, tecnologia e sociedade, em uma perspectiva de
“ciéncia aberta” de modo colaborativo. Ubatuba tem o UbaLab, representado por Felipe
Fonseca, um laboratério experimental gerido no ambito da cultura digital. Em Juiz de
Fora ha na UFJF, representativos nomes da arte digital?'® como Raquel Renno, uma das
idealizadoras do festival. Esses dois pontos da rede se unem e unem-se ao Pixelache
durante o Tropixel.

Nesse mesmo espirito, o Grupo Nano (Nucleo de Arte e Novos Organismos),
coordenado por Guto Nébrega e Malu Fragoso, vai pensar o evento Hiperorganicos,
iniciado em 2011 e que acontece anualmente no contexto da UFRJ, esse voltado a
interface entre humanos, tecnologias e natureza. As pesquisas de Guto Noébrega

envolvem também a arte robética. Desde os anos 1990, Eduardo Kac, um dos pioneiros

213 Disponivel no blog de Paulo Waisberg.

214 | aboratério Experimental que desenvolveu dentro do Festival Internacional CulturaDigital.Br, em 2011.

2150 Tropixel aconteceu em 2013, realizou uma edicdo extra de ciéncia aberta na metade de 2015 e ano final do ano
estd programando o festival que acontece junto a Semana Nacional da Ciéncia e Tecnologia.
http://tropixel.ubalab.org/

216 Cicero Inacio da Silva também esteve vinculado a essa instituicdo de 2009 a 2013.
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da arte robdtica no Brasil, vem investigando esse tema. Essa vertente da arte digital
tem inicio nos anos 1960, oriunda da arte cinética e aliada as pesquisas com cibernética
e inteligéncia artificial. Conforme Kac (2013), os robds sdo trabalhados de maneiras
distintas no campo da arte, algumas vezes hibridizados com o meio, outras com os
sistemas, contextos e vidas. A arte robdtica “(...) vem sendo rapidamente apropriada e
incorporada por outras formas e sistemas, como a performance, a instalacdo, a danca, a
intervencdo na paisagem, o teatro e a telepresenca. (KAC, 2013, p. 196). O que é
prioritdrio na arte robodtica, assim como na arte interativa, é o interesse no
comportamento, em precedéncia a forma. Entre os pioneiros, internacionalmente,
destacam-se Nam June Paik e Norman White, o ultimo contribui mais especificamente
para uma reflexao sobre o campo. No Brasil, continuam trabalhando nessa linha artistas
como Ivan Henriques (RJ), Anaisa Franco (MG) e Jonas Esteves (SC), entre outros.

A arte da telematica foi amplamente discutida por Gilbertto Prado (2003) e tece
relacdo com os escritos de Roy Ascott (2003). Guto Nobrega e Maria Luiza Fragoso,
entre outros artistas e teéricos brasileiros que discorrem sobre o assunto, também tém
se interessado e dado continuidade as pesquisas com arte telematica no Brasil. A
telematica diz respeito a convergéncia das telecomunicacoes e dos computadores, algo
que introduz uma mudanca de paradigma na cultura e de modo especial na arte.

A arte telematica também abriga outras categorias especificas como a arte da
telepresenca?'’, termo utilizado por Eduardo Kac (2013). “A arte da telepresenca é uma
nova forma de arte gerada na interseccao entre telecomunicacoes, computadores e
robotica” (KAC, 2013, p. 137), o artista enfatiza o potencial critico que a telepresenca
oferece a arte.

O trabalho do Grupo Nano, Telebiosfera (2014) — Figura 31), por exemplo, indica
ao publico uma experiéncia imersiva, pautada na robdtica, na telemdtica e nas trocas
entre ecossistemas distantes geograficamente. Os domos construidos fisicamente sdo
capazes de conectar e transmitir dados de um ambiente hibrido ao outro, mesmo que

fisicamente distante, via interface de plantas com organismos artificiais usados para ler

217 Termo explorado nos anos 1980 por Marvin Minsky e cunhado por Pat Gunkel (KAC, 2013)
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as respostas galvanicas vegetais. A ideia do projeto é investigar “a delicada simbiose

entre plantas e maquinas”?'8,

Figura 31— Guto Nébrega e Grupo Nano, Telebiosfera (2014)

—A/
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Fonte: Imagem de divulgacao site Grupo Nano

A bioarte?' e a arte transgénica também sdo termos defendidos por Eduardo

Kac, ao lado dos termos cunhados pelo préprio artista: “biotelematica” e

“biorrobdtica”??°. A arte transgénica visa a criacdo de seres uUnicos, por meio da
engenharia genética, algo que ja problematizei no Capitulo 3 da presente pesquisa.

Todo o organismo vivo tem genes que podem ser manipulados, e o DNA

recombinante [recombinant DNA] pode ser transmitido as préximas geragoes.

O artista se torna literalmente um programador genético capaz de criar formas
de vida escrevendo e alterando uma dada sequéncia. (KAC, 2013, p. 255)

Existem solucdes que os artistas podem fornecer para pensar em problemas
relacionados a sustentabilidade da vida na terra, por meio da bioarte. Nessa linha,
destaca-se o trabalho de Ivan Henriques (Rio de Janeiro/RJ), em parceria com uma

218 Texto disponivel em: http://www.nano.eba.ufrj.br/telebiosfera/ - Acesso em 05/09/2015

219 “Designa a arte baseada na manipulacdo, transformacao ou criacdo da vida (em seu sentido literal, isto &,
biolégico). Termo criado originalmente para caracterizar as obras A-positivo [A-positive], 1997 e Capsula do Tempo
[Time Capsule], 1997" (KAC, 2013, p.322).

220 Esses referem-se a integracao da biologia com a telemaética e a robdtica. (KAC, 2013)
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equipe de cientistas da Universidade de Vrije de Amsterdam, Symbiotic Machine (2014)
- (Figura 32) que ganhou mencado honrosa no Prix Ars Electronica de 2014.

Figura 32 — Ilvan Henrique, Symbiotic Machine (2014)

Fonte: Fotografia de divulgacao site do artista.

O trabalho consiste em um protétipo para uma bio-mdaquina Fotossintética
autéonoma que cria um principio simbidtico com o ambiente, a partir de uma estrutura
robotica flutuante (HENRIQUES, 2014). O artista estd interessado nas relacoes entre a
natureza e a tecnologia, criando organismos hibridos, os quais sao responsaveis por
mediar um equilibrio com o meio ambiente, promovendo a interface entre maquinas e
0organismos Vivos.

Alguns artistas experimentam criar vidas, outros tecem interessantes criticas a
banalizacdo desses experimentos biogenéticos e tecnoldgicos. E o caso de Edgar Franco
(1971, Goiania/GO) e Bruno Mendonca (1986, Goidnia/GO) em Posthuman Ms. Pacman

(2012) - (Figura 33) obra exposta em eventos como o #72.ART — Encontro Internacional
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de Arte e Tecnologia, em Brasilia/DF e na +Mostra Online, exposicao exclusivamente
virtual que acompanha o FACTORS 2.0. Nessa obra, que faz referéncia ao game
comercial dos anos 1980 Ms. Pacman, os artistas colocam em evidéncia o universo dos
games, mas subvertem a légica do jogo por meio de uma critica as experiéncias com
cobaias, “algo comum e aceito eticamente dentro do universo das ciéncias bioldgicas”
(MENDONCA; FRANCO, 2012, p.07). Essa estética faz parte de um conceito que Lieser
(2010) traz como GameMods, ou seja, games comerciais modificados.

Figura 33 - Edgar Franco e Bruno Mendonc¢a, Posthuman Ms. Pacman (2012)

Fonte: Ecra do Game

Ao interagir com a obra, o publico depara-se com o universo ficcional de Edgar
Franco baseado na “Aura Pés-Humana”, e joga assumindo o papel da cobaia, uma fémea
pos-humana tecnogenética, Alice, que s6 tem uma finalidade, acasalar com os machos e
procriar. Quando a Alice ndo consegue fecundar, pelos desafios que o préprio jogo

impoe, como os hormoénios que inibem essa fecundacao, a fémea tem morte induzida
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artificialmente. Ao entrar no jogo o universo lidico do Pacman, aos poucos, transforma-
se em uma manifestacao critico-sensivel.

Na ponta da Hi-Tech, sdao realizados trabalhos que necessitam de um
investimento em alta tecnologia e, normalmente, de equipes interdisciplinares para
produzi-los. E o caso de alguns trabalhos em arte robédtica, de grande parte dos
trabalhos de nanoarte, neurociéncia, bioarte, arte transgénica, entre outros. Uma das
pioneiras em trabalhos de nanoarte, no Brasil, € Anna Barros, que inicia suas pesquisas
especificamente com nanotecnologia e nanociéncia em 2004, ao lado de Alberto
Blumenschein. Em 2008 a artista realizou, na FAAP, a curadoria da primeira mostra
especifica sobre essa vertente da arte digital: Nano, Poética de um Mundo Novo, que
exibiu obras da artista Victoria Vesna com o nanocientista James Gimzewski,
referéncias internacionais. Em 2011, foi a vez do MuBe - Museu Brasileiro da Escultura,
em Sao Paulo, receber uma mostra especifica: Um Novo espaco para uma Nova
Percep¢do: Nanoarte, também com curadoria de Ana Barros. Esse tipo de obra requer
parceria com laboratérios de Fitologia, Biologia, Fisica e Quimica. O pioneirismo da
artista, curadora e pesquisadora estd também na publicacdo Nanoarte, momento em
gue reune alguns dos textos que demonstram a pesquisa cientifica por traz de suas
obras. Para Anna Barros “é preciso lembrar que a nanoarte esta inserida no terreno da
nanociéncia e da nanotecnologia regidas pela fisica quantica” (BARROS,2013, p. 82).

O legado de Anna Barros e sua pesquisa em nanoarte continuam no trabalho de
seu parceiro em algumas obras Alberto Blumenschein (Sao Paulo/SP). Em Assim é como
eu vejo que vocé me vé te vendo me ver (2010) — (Figura 34) o artista estd pautado no
neurobiélogo Humberto Maturana e no filésofo Gaston Bachelard para problematizar

“0 ato de experienciar o mundo”, propondo vivéncias Unicas a cada instante.
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Figura 34 — Alberto Blumenschein, Assim é como eu vejo que vocé me vé te vendo me
ver (2010)

Fonte: Fotografia de divulgacao site do evento

No espaco nano, esse mundo novo é experienciado pelo publico a partir de uma
instalacdo que utiliza um alto-falante na base de um recipiente metalico coberto por um
espelho d'agua, encapsulado por uma estrutura metdlica que parece uma molécula de
carbono 60 e iluminado por uma luz dourada. A partir de uma trilha sonora produzida
pelo artista, as vibracoes do som sobre a superficie d'dgua causam movimento no
liquido e promovem a relagao visivel entre o publico e o invisivel e inaudivel que o cerca.

A neuroestética e a neuroarte, termos utilizados por Alberto Semeler (20113;
2011b, 2014) oportunizam aos artistas a condicionarem o publico as experiéncias que
propoem em suas obras, bem como analisar a relacdo do interator com a obra, por meio
de parametros, ou promover a relacdo dos cérebros com a maquina. Atualmente, a arte
digital amplia e potencializa, por meio das tecnologias utilizadas nas obras, os efeitos
estéticos formais no cérebro humano. Os artistas que recorrem ao digital e a

neurociéncia estao interessados nas experiéncias que podem proporcionar ao interator.
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Conforme foi apontado em outra publicacdo??', Alberto Semeler (Porto Alegre/RS) esta
interessado na neuroestética e na arte abjeta, em Objeto tecnopoético (2014) — (Figura
35), obra exposta no FACTORS 1.0, em Santa Maria/RS. Neste, o artista condiciona o
publico a interagir com a projecao de caveirinhas, moscas e larvas que dancam sobre os
exames de imagem de corpos humanos em 3D, conforme a musica que é tocada pelo

proprio interator em um teclado eletrénico.

Figura 35 — Alberto Semeler, Objeto Tecnopoético (2014)

Fonte: Registro da autora durante o FACTORS 1.0

Em uma narrativa ndo-linear e l4dica, cenas mérbidas tratam do quao humano e
pereciveis somos. Aqui natural e artificial também compoem uma experiéncia ludica e
critica. Em Gamearte: Artista-Hospedeiro/Espectador-Cobaia (2012), exposta no #12. ART
—Encontro Internacional de Arte e Tecnologia, em Brasilia/DF, Semeler divide a autoria
de seu trabalho com o Laboratério de Pesquisas em Tecnopoéticas, Cognicao e
Educacao, que coordena junto a UFRGS. Nesta oportunidade é o artista quem brinca

com o publico, tentando manipuld-lo, ao mesmo tempo em que este interage com a

221 GASPARETTO, D. A. Observacgdes sobre o circuito de arte digital no Brasil. Matlit., v.3, p.209 - 218, 2015
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obra por meio de um tapete digital que altera a projecdo a sua frente. Para esta obra o
artista trabalha com a reutilizacdo de tecnologias (Device Art) visando reapropriacoes
estéticas. Por meio da neuroarte e de investigacdes sobre o que ha de mais recente em
pesquisas de neurociéncia, Alberto trabalha imageticamente o maior produtor de
histérias do mundo, o cérebro humano. Suas obras buscam ativar experiéncias sensoério-
visuais, as quais sao um processo neurofisiolégico e bioquimico.

Outros artistas brasileiros também tém se interessado por neurociéncia,
utilizando dispositivos como capacetes neurais, entre eles, a artista e arquiteta Tania
Fraga (1951, Andradina/SP), em obras como Caracolomobile (2010) — (Figura 36),
exposta na Bienal Emog¢do Art.Ficial no Itad Cultural (Sdo Paulo/SP) e Variacdes
Numéricas (2014) — (Figura 37), exposta no FACTORS 1.0, em Santa Maria/RS, entre

outros lugares.

Figura 36 — Tania Fraga, Caracolomobile (2010)

| -

Fonte: Registro da autora durante a Bienal Emocao Art.ficial 5.0
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Na primeira obra o interator controlava o movimento de um objeto “fisico”, uma
espécie de caracol, que se movimentava conforme dados cerebrais do publico. Na
oportunidade em que presenciei a obra fiquei bastante empolgada em experienciar a
obra pela primeira vez, mas logo, bastante decepcionada em saber que apenas os
monitores poderiam usar o capacete com oS neurosensores que ativavam o
Caracolomobile. Em funcdo dessa frustracdo, quando convidamos Tania Fraga para
participar do FACTORS 1.0, com a segunda obra, que traz seis “mundos virtuais”, que
podem ser controlados por meio do capacete, pedimos para que a artista abrisse ao
publico em geral a possibilidade de experienciar a obra. Assim, a artista treinou duas
mediadoras para que cuidassem do equipamento, cujo alto valor justificava a interacao
apenas dos mediadores no Emocao Art.ficial. A grande rotatividade de publico no Itau
Cultural certamente danificaria o equipamento. Em Santa Maria, como a exposicao era
de apenas 02 dias, e o publico bastante restrito, foi possivel observar as interacoes do
publico, estimulado em ter suas ondas cerebrais traduzidas em intensidade de
movimento nas imagens. O capacete aprendia determinados comportamentos
cerebrais de um individuo e previa suas acoes nas escolhas dos caminhos que

percorreriam pelos mundos criados.

Figura 37 — Tania Fraga, Variacoes Numéricas (2014)

Fonte: Registro da autora durante o FACTORS 1.0



224

Também Alexandra Caetano (1969, Brasilia/DF) e Eufrasio Prates (1962,
Carinhanha/BA), em Neuropaisagens Sinestésicas Il (2014)?22, obra que faz parte das
investigacoes de doutorado de Alexandra, trabalham no ambito da neuroestética. A
partir de um biosensor EEG?23, eles captam os dados das variacdes das ondas cerebrais
dos interatores, transformando-as poeticamente em paisagens visuais dindmicas?24, as
quais aliadas a sonoridades fractais, promovem uma confusao de sentidos. As paisagens
sonoras da obra sdo obtidas a partir do Holofractal Transdutor de Musica e Imagem
(HTMI), aparato proposto por Eufrasio Prates. As duas pesquisas se complementam.
Neuropaisagens Sinestésicas Il (2014) — (Figura 38) ja foi exposta em varios eventos de

arte digital do pais??>.

Figura 38 — Alexandra Caetano e Eufrasio Prates, Neuropaisagens Sinestésicas Il (2014)

Fonte: Foto divulgacdo festival Continuum 2014

222 Qutras informacgoes sobre a obra podem ser acessadas em CAETANO (2014).

223 MindSet da NeuroSky

224 programadas em Processing por Alexandra Caetano

225 Como na 52 edicdo do Festival Continuum, em 2014, em Recife/PE; no 1° Festival internacional de Arte e
Tecnologia: Reengenharia dos Sentidos (FIART), no CCBB/Brasilia; na 12 Mostra de Arte Sensorial e Inclusiva, no
CCBB/Brasilia; e no CAC4, na UFRJ/Rio de Janeiro, todos em 2014.
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Fernando Fogliano (2013) considera além das descobertas da neuroestética,
também as pesquisas sobre a experiéncia, a linguagem e a evolucdo humana, a fim de
explorar suas questoes sensiveis, relacionadas a interacdo e a imagem. A partir de seu
estudo, o autor confere grande importancia aos processos interativos e percebe que,
com o passar do tempo, novos dispositivos sao incorporados ao campo da arte, no
intuito de oferecer novas experiéncias visuais e corporais. Fogliano enfatiza o papel da
arte para engajar coletivamente, por meio da sua opera¢do nos sistemas cognitivos
humanos, para isso a experiéncia é um elemento fundamental.

Conforme demonstrei em outra ocasido??%, o corpo e as tecnologias digitais
ganham investigacoes especificas na rede da arte digital. O corpo redimensionado e
expandido pela ciéncia e tecnologia, coloca novas questoes ao campo da arte, a fim de
ampliar asensibilidade humana e propor trocas poéticas e criticas entre o corpo humano
e os agentes artificiais. Lucia Santaella, evidencia que ao longo da histéria, o humano
produziu diversos dispositivos para preservar sua memoria e seu potencial sensivel. A
relacdo do corpo com a arte digital estd tdo presente que em 2014 o assunto ganhou
uma publicacdo organizada por Monica Tavares [et.al]??’. Seja por meio de préteses e
orteses acopladas aos corpos fisicos, seja por meio de avatares virtuais e da
telepresenca, seja a partir de imagens geradas pelo proprio corpo humano, seja a partir
da presenca on ou offline, real ou virtual, o corpo tecnoldgico trata da experiéncia.

A experiéncia é algo cerebral, experiéncias de todo tipo sdao mediadas pelos
neurdnios. Para Dewey (2010) - uma literatura que influenciou profundamente a arte
participativa dos anos 1960/70 - a experiéncia estética é alcancada quando nos voltamos
a vida animal ndo-humana. Mesmo sem estar diretamente relacionado ao espaco
computacional, o autor conclui que “a experiéncia é o resultado, o sinal e a recompensa
da interacdo entre organismo e meio que, quando plenamente realizada, é uma
transformacdo da interacdo em participacdo e comunicacdao” (DEWEY, 2010, p. 88-89).
Suas investigacoes demonstram que os proprios pensamentos técnicos podem ser

incorporados de modo sensorial. Dewey percebe que de um modo geral hd uma

226 GASPARETTO, D. A. Corpos conectados: experiéncias e percep¢des transformadas. Artefactum (Rio de Janeiro),
v.1,p.01-12,2014.

227 Monica Tavares, Juliana Henno, Helena Damélio, Alessandra Bochio e Aline Antunes (Org.).
arte_corpo_tecnologia ECA/USP, 2014.
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hostilidade na arte que se une a vida e aos processos normais de viver, algo que percebo
por parte de pensadores mais tradicionais em relacdo a producao digital.

Se na vida, as experiéncias que temos sdo proporcionadas pela interacdo que
fazemos com o ambiente que nos cerca, podemos pensar que a tecnociéncia amplia o
potencial dessas interacoes, por meio dos dispositivos computacionais, que fazem parte
do nosso viver. Assim a propria experiéncia ganha contornos que ndo seriamos capazes
de vivenciar se ndo fossem as propostas artisticas em didlogo com a ciéncia e tecnologia.
A arte digital deve ter como meta proporcionar uma “experiéncia singular”, aquela que
vai marcar o interator em sua acdo junto a obra. As consideracoes de Dewey naturalizam
0 corpo na experiéncia estética, algo que ndo era nada comum na época em que
escreveu seus textos, mas que se tornou estratégia recorrente a partir dos anos 1960.
Segundo ele, os sentidos, as sensac¢oes, o sensual, o sensivel e o corpo eram tratados
com pudor, todavia os sentidos sdo a nossa conexdao com o mundo, pela qual ocorre a
experiéncia.

Dewey tem um discurso também evolucionista e leva em consideracdo que os
humanos compartilham funcdes vitais com outras espécies animais, bem como o fato
de que a vida ocorre a partir das interacdoes com o meio ambiente, assim "a natureza da
experiéncia é determinada pelas condicoes essenciais da vida" (DEWEY, 2010, p.74).

Ainda conforme o autor:

E a simples ignorancia, portanto, que leva a supor que a ligacdo da arte e da
percepcdo estética com a experiéncia significa uma diminuicdo de sua
importancia e dignidade. A experiéncia, na medida em que é experiéncia,
consiste na acentuacdo da vitalidade. Em vez de significar um encerrar-se em
sentimentos e sensacdes privados, significa uma troca ativa e alerta com o
mundo; em seu auge, significa uma interpenetracdo completa entre o eu e o

mundo dos objetos e acontecimentos. (DEWEY, 2010, p. 83)
Mario Furtado Fontanive discorre sobre o corpo e suas relacdoes com a arte digital.
Em sua pesquisa ele demonstra que as técnicas afetam na percepcao, pois interferem
nas acoes que o individuo realiza. A cada nova técnica e tecnologia tem-se uma alteracao
no modo de perceber as coisas, constituindo aos poucos a memoéria sobre elas. “No
homem, a adaptacao a novas formas de acao se da pela prolongacao do seu corpo em
instrumentos técnicos” (FONTANIVE, 2013, p. 53). O autor também recorre a

neurociéncia, por meio de Antonio Damasio e Eric Kandel, entre outros, para explicar a
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percepcao, a qual é ativada pelos sentidos e faz relacdo direta com a memaoria e com 0s
“padroes neurais” que o cérebro cria para cada situacdo vivenciada, para cada interacao
que o individuo realiza com o ambiente. “O que percebemos do mundo passa pelos
nossos sentidos e esses sao também condicionados pelas acoes que desenvolvemos”
(FONTANIVE, 2013, p. 28-29). Em relacao ao sistema da arte é importante frisar que as
tecnologias aumentam a capacidade humana de representacdo, portanto, o autor
reconhece o fato de que “a arte precisa responder a esse aumento de complexidade das
representacoes para definir seu campo de operacoes” (FONTANIVE, 2013, p. 86).

Em relacdo a essa proposta de experiéncia que o artista e/ou equipe oferecem ao
publico, destaco a obra Metacampo (2010) - (Figura 39), do Sciarts??®. Aqui hastes
flexiveis de PVC flutuam em um movimento quase infinito, proporcionado pelos
espelhos que cercam as paredes e contribuem para imergir o interator na obra. Um
campo, muitos campos, campos dos campos, ativados pela a¢do natural do vento e pela
presenca do interator no espaco expositivo. Sensores instalados na parte externa da
mostra e sensores de presenca instalados em frente a obra, captam os dados da
presenca, tanto do vento, quanto das pessoas que se movem, sendo enviados para uma

placa que coordena o movimento de ventiladores, que fazem mexer as hastes.

228 Equipe interdisciplinar formada por Fernando Fogliano, Hermes Renato Hidelbrandt, Jalia Blumenschein, Milton
Sogabe e Rosangella Leote.
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Figura 39 - Sciarts, Metacampo (2010)

Fonte: Registro da autora durante o 10° Simpdsio de Arte Contemporanea PPGART/UFSM (2015)

Em um campo de trigo contemporaneo, que remete as obras de Vicent Van Gogh,
observamos ndo apenas a experiéncia no fazer do artista e em sua relacdo mais intimista
com a obra, mas Metacampo é a prépria experiéncia do publico em relacdo a ela. Assim
como o poés-impressionista Vang Gogh, os artistas estdao interessados nas questoes
tecnocientificas, como padroes matematicos e padroes da natureza, estao dispostos a
demonstrar o movimento. Mas, diferentemente de representar a natureza, as
tecnologias digitais proporcionaram aos artistas tornar a obra responsiva a essa
natureza. Ao contrdrio de muitas obras interativas, em que acdo e reacdo estdo no cerne
da proposta, aqui os artistas propoem ao publico um espaco de contemplacdo, sem
deixar claro que a sua presenca pode modificar o metacampo. O projeto foi selecionado

e patrocinado pelo Itad Cultural e participou da Emocao Art.ficial 5.0.
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As condicoes do tempo também sdo tema da proposta de Muti Randolph (1967,
Rio de Janeiro/RJ) para a SP Arte em 2012, em um misto de arte digital, design e
publicidade, ao representar um modelo de veiculo da Mitsubishi, uma das
patrocinadoras dessa edicdo da feira. A Pajero Full - (Figura 40) projetada pelo artista
com ferro, acrilico e LEDs RGB, controlados individualmente em ambiente
computacional, representa os 30 anos da marca. O vento, a poeira e a 3agua sdo
transportados para o contexto tecnoldgico por meio de linhas animadas que simulam
os eventos naturais e ddo vida a uma experiéncia que seria tipica de um carro como esse,
4x4, conhecido pelo espirito aventureiro. Assim, a escultura digital se transforma em
uma experiéncia de marca e cria um engajamento do publico ndo apenas com a obra,
mas também com a Mit. Se o publico encarar isso como apenas jogada de marketing,

deve rever seus conceitos, afinal, o contexto é de uma feira de arte, tudo estd a venda.

Figura 40 — Muti Randolph, Pajeiro Full de Led (2012)

|(NNNEE | (diee

Fonte: Imagem de divulgacdo site do artista
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Como vimos no Capitulo 2, hd uma relacdo velada do campo da arte com o
mercado, acobertada, muitas vezes, por obras cujo viés critico ao sistema sao as mais
valiosas. Mas, o mecenato é uma pratica da histéria da arte e ndo vejo problema nenhum
em manté-lo, sobretudo se vier estimular a producao artistica, mas sem restricoes ou
censuras. Entre as acoes que seguem essa linha estd o programa de residéncia artistica
Red Bull Station, na 122 edicdo em 2016, cuja curadoria foi de Fernando Velasquez??°.

A Mostra 3M de arte digitalrealizou em 2015 a VI edicdo, com curadoria de Claudia
Giannetti, na Fundagdo Progresso, pela primeira vez no Rio de Janeiro, mantém a
referéncia com a marca no nome. Embora traga o digital como sobrenome a mostra tem
realizado um recorte com referenciais dos dois mundos ainda que, com curadores
especializados em arte digital, como Giannetti e as curadoras anteriores Gisela
Domschke?3? e Giselle Beiguelman?3'. Com o tema: Whatsaproppriation a arte de
revisitar a arte, a curadoria da edicdo 2015 resgatou o conceito de Remix abordado no
Capitulo 3, demonstrando que ndo apenas os softwares, cédigos, contetdos digitais,
mas arte se apropria e mistura da antiguidade aos tempos atuais. A mostra expds nomes
bastante reconhecidos no mainstream como os brasileiros Vik Muniz, Cao Guimaraes e
Nelson Leirner, que normalmente nao circulam pelos eventos de arte digital. Além de
estrelas que cruzaram as fronteiras dos dois mundos como o norte americano Bill Viola
e os italianos Eva & Franco Matte. Poucos nomes representativos do circuito digital
foram expostos e a maioria deles ja havia transitado pelo circuito vizinho. Em certo
momento me perguntei se fazia sentido manter o sobrenome digital no evento.
Atualmente, percebi que constitui uma oportunidade de didlogo entre os dois mundos,
mas que talvez possa gerar uma confusao sobre o que de fato é arte digital.

Na arte digital interativa o artista é responsavel por criar parametros para a
experiéncia do publico, ao invés de “codificar mensagens unidirecionalmente”, como
defende KAC (2013). Por meio dessas obras, artistas e eventos estudados,
compreendemos que o sistema da arte digital faz essas conexdes entre a arte e as

outras linguagens, expandindo-se para relacdes mais especificas com o cinema, a

229 Curador do projeto desde 2015 (com duas edi¢bes em 2015 e uma em 2016). Nas edicdes anteriores participou
como curadora Paula Borghi.

230 Curadora da 42 edi¢do da mostra

231 Curadora da 32 edi¢do da mostra
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musica, a biologia, a computacao, a fisica, a nanotecnologia, a robética, a arquitetura,
invadindo os espacos fisicos, virtuais, e tomando as cidades como espaco critico-
sensivel, essas entre outras areas e espacos pelo qual a teia que move o sistema da arte
digital se articula.

Estes eventos, vistos como modos de exposicdo e como modos produtivos
demonstram, que em diferentes regides do pais ha um circuito de producao-exposicao
associado e independente dos tradicionais circuitos da arte contemporanea, mas
também em sintonia com eles. E nestes locais que acontece o consumo da producdo em
arte digital, em nivel de experiéncia ao interator, ndo de consumo no sentido
tradicional. Entdo podemos constatar que essa rede tem alguns agentes distintos
daqueles que circulam no sistema da arte contemporanea (museus, galerias, feiras de
arte, Bienais).

Uma caracteristica destes eventos é que a maioria deles ndo traz somente a
exposicdo, mas também discussdes a respeito da producao, em simpoésios, e o que é
ainda mais relevante é que a maioria deles traz espacos de workshops e oficinas. Tudo
é pensado para alfabetizar o publico e outros artistas em relacdo as linguagens digitais,
compartilhando as ferramentas utilizadas na producao de projetos e obras. Isto se
interliga com o que ha de mais pulsante na cultura digital, o compartilhamento, a troca,
e a possibilidade de agregar outros agentes criativos a este circuito. Esta formacdo de
artistas também é observada em cursos especificos de programacdo, como Processing,
PureData e Arduino, algumas das Ferramentas mais utilizadas pelos artistas digitais,
entre muitos outros cursos, tanto em centros de formacdo, quanto em espacos
originalmente destinados a cultura hacker, como os MidiaLabs, Ponto Labs e espacos de
criacao livres.

Em termos de modelos expositivos, consideramos que os proprios eventos tém
sido repensados, por exemplo, o FAD, que conforme os idealizadores, atualmente busca
obras que exploram outros modos de expor a producdo, ndo apenas telas e
computadores, mas algo que valorize estas obras pela arte, ndo apenas pela tecnologia.
Em Belém do Par3, o Saldo Xumucuis de Arte Digital, de 2014 foi além dos tradicionais

espacos expositivos e ocupou a cidade, inclusive o tradicional mercado publico Ver-o-
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Peso, tomando o ambiente externo, com projecoes (Figura 41), iniciativa baseada na

ideia da rede, de ocupar pontos comuns e compartilhar vivéncias.

Figura 41 — Cassia Correa, Marcelo Gobato e Roger Neves Mach, Zonas - Paisagens em
rede, 2014

Fonte: Foto divulgacdo do Ill Saldo Xumucuis de arte digital

Mesmo que algumas dessas propostas diferenciadas comecem a aparecer com
maior frequéncia, ainda é valida a percepcdo de Guto Nobrega de que muitos festivais
embora sejam especificos “[...] ainda se estruturam em modos de visibilidade e
experiéncia artistica conforme modelos de um paradigma anterior” (NOBREGA In:
GASPARETTO, 2014, p. 21). E na contramao dessa observacdo que alguns festivais tém
buscado desenvolver modelos expositivos especificos e dinamicos, que acompanhem a
producdo. Entre esses podemos citar, ndao apenas o Xumucuis, mas a Galeria do SESI-

FIESP, as mostras de videomapping, o Festival Multiplicidade, entre outros.
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N&o apenas curadores, mas muitos artistas buscam modos expositivos que fujam
dos museus e espacos tradicionais da arte. Para Milton Sogabe “a arte-tecnologia
precisa ter espacos de acordo com essa nova visdo de mundo, a obra pode estar na
natureza, na rua, na casa, em qualquer lugar, no cotidiano, na rede, em diversos lugares”
(SOGABE In: GASPARETTO, 2014, p. 76). Yara Guasque também compartilha dessa ideia
demonstrando que o lugar da arte digital pode estar nos espacos do cotidiano que vao
desde aeroportos e metros aos painéis eletrénicos das cidades, ou outros espacos
descentralizados “como o Ars Electronica, que tem um painel voltado para o Rio, ou
propostas com o meio ambiente” (GUASQUE In: GASPARETTO, 2014, p. 44).

Sogabe ainda reflete sobre o como é incompativel uma mostra de games no
espaco expositivo de um museu. Neste ponto, os proprios festivais de arte digital ainda
ndo tém um modelo ideal. O FILE 2014, por exemplo, exp6s quatro telas no chdo (Figura

42), inclinadas para que o pUblico jogasse em pé ou sentado no chao.

Figura 42 — Espaco Expositivo do FILE 2014 — SESI-FIESP

Fonte: Registro da autora durante visita ao evento
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Ou ainda podemos citar o Itad Cultural com a Mostra Singularidades/Anotagées
(2014), que expOe uma obra como Desertesejo (2000-2014) - (Figura 43) de Gilbertto
Prado, uma proposta de exploracdo de ambientes, o que leva certo tempo para que o
publico possainteragir com a obra, mas a montagem dessa no espaco expositivo sugere
que o publico interaja em pé na frente da projecdo. O mesmo aconteceu quando
montamos o FACTORS 2.0, expondo a mesma obra no ambiente expositivo de um
museu. Desse modo, vale a autocritica de que ndo estamos pensando um modo
expositivo que acolha o piblico em uma experiéncia mais demorada, imersiva, em um
ambiente como o da sua casa, em que ele poderia estar em um sofd ou um puff colocado
no chdo para que ele pudesse sentar e vivenciar as aventuras propostas pelo artista.
Assim, como expomos nessas oportunidades o publico ainda tem um distanciamento

em relacdo a obra.

Figura 43 — Gilbertto Prado, Desetesejo (2000-2014)

Fonte: Registro da autora durante visita a Mostra Singularidades — Itad Cultural, 2014
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Nessa edicdo do FACTORS (Figura 44), nossa proposta curatorial insidia em um
modelo expositivo que criava um labirinto em que o publico cruzava da baixa a alta
tecnologia, nesse caso, ocasionalmente o modelo proporcionou esconder todos os fios
e maquinas, deixando o ambiente mais limpo, apenas com os dispositivos que eram
essenciais para a experiéncia do interator. A mostra seguia os padroes das mostras mais
tradicionais, ocupando um museu de arte e primando pela experiéncia mais
individualizada das obras. Isso acontecia mesmo em espacos em que as obras

dialogavam com as tematicas daquelas vizinhas.

Figura 44 - FACTORS 2.0 (2014)

Fonte: Registro da autora durante o evento

Outras propostas como #.ART, em Brasilia, mesmo ocupando o espaco do Museu

Nacional, preferem deixar os fios e as maquinas a mostra (Figura 45). As mostras do
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#.ART, EmMeiott, baseadas no conceito de metainstalacdo?3?, que considera cada obra
em sua especificidade de som, imagem, movimento, espaco de captura de dados, mas
conecta cada uma as demais como em uma grande instalacdo. O espaco, talvez o mais
experimental de todos os aqui mencionados recebe o trabalho de artistas ja renomados
da arte digital, ao lado de seus discipulos tanto de graduacao, quanto de pés-graduacao,
efetivando a relacdo producdo-exposicao, com direito a seminarios que perpetuam,
autocriticam, desafiam e impdem novas problematicas ao campo teérico da arte digital.
Um material bastante relevante foi produzido por Boelter sobre a expografia e as

especificidades expositivas desse tipo de obra?33 (2016).

Figura 45 - #12.ART (2013)

Fonte: Registro da autora

232 (FRAGA;FRAGOSO, 2013)
233 Dissertacdo de Mestrado de Valéria Boelter defendida em 2016 junto ao PPGART/UFSM, intitulada: Expografia
na contemporaneidade: propostas em arte e tecnologia digital, 2016.
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Aqui também faz sentido a questdo que Guto Nobrega coloca para repensar os
modos expositivos do proprio sistema da arte digital: “Serd que estas novas
experiéncias ndao demandam uma nova experiéncia espacial, outra no¢do de curadoria e
integracao das diversas frentes em jogo? Nao sdo as préprias nocoes de espaco e
territério que se encontram em crise?"234,

Mas se os modos de expor arte digital muitas vezes seguem modelos expositivos
tradicionais, o argumento usado muitas vezes pelos curadores de arte contemporanea,
em relacdo a dificuldade das montagens das obras, ndo é valido. Isso nos faz considerar
que os sistemas nao convergem em funcdo da falta de conhecimento dessas
problematicas por parte dos tradicionais agentes da arte contemporanea, que nao
visitam os eventos da arte digital. No entanto, os préprios agentes da arte digital,
buscam novos modos expositivos. Para que os curadores possam propor novos modos
expositivos, eles precisam seguir o que os artistas tém a propor. Se o artista continuar
produzindo obras para serem exibidas em telas, dificilmente os curadores encontrardo
outros modelos expositivos. Por isso a autocritica dentro do proéprio sistema é
fundamental.

A partir das experiéncias com o FACTORS, evento do qual partilhei a curadoria
com Nara Cristina Santos e Andrea Capsa, na 12 e 22 edicoes, pude observar que mesmo
as obras de artistas mais experientes cujos riders técnicos, recomendacoes e versoes
variadas?3> das obras foram enviados ao evento, em um momento ou outro
apresentaram-se instaveis?3®. Ou seja, fazer uma obra e também montar uma exposicdo
de arte e tecnologia consistem em um trabalho de empenho, requerendo ou uma
equipe interdisciplinar ou um profissional hibrido para dar a manutencdo adequada
inclusive no momento das exposicoes.

H4 também o custo dessas obras e sua montagem que é uma das principais
dificuldades para a realizacdo das exposicoes, fazendo artistas e curadores da arte

digital, muitas vezes, articular mostras inteiras com o que had de disponivel nas

234 (NOBREGA In: GASPARETTO, 2014, p. 22)

235 Essas versoes dizem respeito ao encaminhamento das obras para rodar em versdes 32 bits e 64 bits de Windows,
Mac e Linux, por exemplo.

236 A obsolescéncia programada dos dispositivos tecnoldgicos se fez presente na mostra do mesmo modo que se
faz na sociedade, devido ao longo periodo expositivo (24 dias) um computador e um projetor queimaram. Por
questdes técnicas que dizem respeito aos dispositivos nos quais as obras eram exibidas, algumas paravam de
funcionar em determinado momento, enquanto outras exigiam o cuidado constante dos monitores do MASM.
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universidades ou o que pode ser alugado por um edital e que, normalmente, ndo
pressupoe a compra de equipamentos, esse ndo é o problema das mostras do sistema
da arte contemporanea no Brasil?3’. Nesse sentido, falta forca politica e articulacdo na
captacdo de recursos para eventos mais consistentes e falta também a execucdo de
metas e estratégias tracadas para a arte digital por parte do Ministério da Cultura, no
Plano Nacional da Cultura, uma delas diz respeito ao barateamento dos impostos com
importacao de tecnologias.

Assim, a arte digital tem especificidades, por isso requer novas praticas
curatoriais. Sobre a especializacdo em arte digital, é preciso enfatizar que é
imprescindivel um trabalho continuo e a longo prazo, pois as midias ja nascem
obsoletas, entdo essas questdes expositivas, de preservacao, de teorias precisam ser
constantemente revisitadas, nenhum estudo pode ser dado como superado quando seu
objeto é dinamico como é a arte digital.

O consumo, como observou-se, é coerente com a cultura digital e acontece a cada
experiéncia do publico com a obra, esta relacionado ao acesso. No entanto, o consumo
enquanto produto (compra e venda de obras) pode seguir a rede e entrar em um

mercado internacional também pautado em um novo modelo econémico.

237 Como ja apontei em relacdo aos altos financiamentos que ganha uma Bienal de Sdo Paulo, por exemplo.
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4.3 DO ACESSO A PRESERVACAO

Mais um motivo para acreditar em um sistema da arte digital no contexto
brasileiro é o fato de que o mesmo estd inserido na economia. Como ja mencionei, ndo
é apenas no Brasil que o mercado da arte digital, do ponto de vista de compra e venda
de obras, é fraco. Mas isso ndo significa dizer que ndo desenvolve uma economia de
trocas econémicas além das simbélicas. Ja tive a oportunidade de demonstrar?3® como
se articula esse mercado ainda ficcional, em meio a uma producdo cada vez mais
friccional. Entretanto, sdo crescentes as iniciativas de galerias especializadas e feiras
especificas em ambito internacional, como Unpainted, a Kinetica Art Fair, a Interactive
Arts Fair, a Variation Paris Media Art fair, entre outras?3®, essas feiras sao geridas por
agentes da arte digital, mas no Brasil ndo temos a replicacdo dessa pratica.

Destaca-se ainda o primeiro leildo de arte digital, o PaddlesOn, que aconteceu em
junho de 2013 em Nova York e Londres. Uma exposicdo de mesmo nome foi realizada
concomitantemente, a curadoria de ambos é de Lindsay Howard em colaboracdo com o
Tumblr. A curadora tem passagem pelo Eyebeam Art + Technology Center, The Monzilla
Foundation, Rhizome, entre outras instancias de legitimacdo da arte digital. O evento
contou com a colaboracdo do publico em geral, que poderia enviar trabalhos os quais
eram expostos no Tumblr, nas seguintes categorias: GIFs, websites, software, net art e
videos. Entre os organizadores do evento estavam a casa de leildes da Phillips, a
plataforma online Tumblr e a Paddle8, uma casa de leildes online de arte e design. O
leildo tem como meta vender obras dos artistas que usam as tecnologias digitais, sendo
esses, conforme o texto disponivel no site “a préxima geracao da arte contemporanea”.
Em junho de 2014 houve a segunda edicdo do evento, agora também com o apoio da

galeria e publicadora de Londres, Arcadia Missa. Se na primeira edi¢cao participaram 18

238 GASPARETTO, Débora Aita. ARTE DIGITAL: FRICCAO - MERCADO - FICCAO. FICCAO In: ANPAP, 2012, Rio de
Janeiro. Anais do Encontro Nacional da ANPAP (Cd-Rom). Rio de Janeiro: UERJ, 2012. p.28 - 42

239 Qutras feiras, prémios e galerias especializadas e seus links estdo disponiveis em:
http://artedigitalbr.wix.com/circuito#!qgaleria-inter/cis7



http://artedigitalbr.wix.com/circuito#!galeria-inter/cis7
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artistas??°, na segunda, o nimero aumentou para 2324'. As obras comercializadas
incluiram um website de Rafael Rozendaal comercializado por $3,500 e um software de
Casey Reas por $ 11,000, entre outras obras comercializadas. E perceptivel que a arte
digital ainda ndo conquistou altos valores no mercado. N3o houveram artistas
brasileiros participantes do leildo. Atualmente, Lyndsay Howard é curadora da
plataforma online de arte digital NewHive, que agencia artistas e presta consultoria
sobre o mercado. O espaco também tem projetos comissionados, exposicoes e uma
série de entrevistas.

Felipe Caldas em sua pesquisa de mestrado, O campo enquanto mercado,
apresentada, no contexto de Porto Alegre, afirma que é possivel ampliar a nocdo de
mercado quando vamos mais adiante da compra e venda de objetos artisticos
intermediados pelas galerias. Suas consideracoes sao pertinentes para que possamos
pensar as distincdes entre o mercado de um ponto de vista ainda tradicional e do
mercado que a partir da nova economia que apontei anteriormente. Conforme Caldas
"(...) 0 que caracteriza o mercado da arte é sua insercao no campo da arte. Mas isto ndo
significa dizer que o mercado da arte estd exclusivamente inscrito neste campo, e sim
que pertence a ele" (CALDAS, 2013, p.84). Bruna Fetter tem concep¢do semelhante em

relacdo ao mercado da arte contemporanea no Brasil, assim:

Para além da compreensao de mercado como a instancia em que se realizam

trocas comerciais diretas — ou seja, compra e venda de obras de arte -, podemos

compreendé-lo como uma esfera que perpassa praticamente todas as relacées

estabelecidas no ambito do sistema da arte (FETTER In: BULHOES, 2014, p. 106).

Raymounde Moulin (2007) ja afirmava que sao componentes do mercado as
galerias, os leiloes, as feiras e os saloes de arte, mas também os museus, as documentas,
Bienais, as exposicoes mundiais, as instituicoes que permitem a residéncia dos artistas,

e, em meio a estas estruturas, estdao os profissionais e agentes da arte.

240 Entre os artistas da primeira edicdo: : Silvia Bianchi + Ricardo Juarez, Petra Cortright, Alexandra Gorczynski, Joe
Hamilton, Ilja Karilampi, Brenna Murphy, Aude Pariset, Sabrina Ratté, Casey Reas, Rafaél Rozendaal, Nicolas
Sassoon, Molly Soda, Kate Steciw, Mark Tribe, Clement Valla, Addie Wagenknecht, and Jamie Zigelbaum.

241 Fizeram parte da segunda edicdo: Majed Aslam, James Bridle, Laura Brothers, Dora Budor, Maja Cule, Harm van
den Dorpel, Jeanette Hayes, Luis Hidalgo, Sophie Kahn, Sara Ludy, Jonas Lund, Michael Manning, Alexandria
McCrosky, Yuri Pattison, Hannah Perry, Heather Phillipson, Evan Roth, Harry Sanderson, Michael Staniak, Oliver
Sutherland, Quayola, Amalia Ulman e Yung Jake.
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O mainstream da arte contemporanea é conduzido pelo mercado, mas esse é um
periodo de transicdo entre modelos econdmicos, por isso é importante pensar a arte
digital também inserida no mercado da arte contemporanea. Tal insercdo oferece
garantias de que arte digital entre para colecoes e de que se estabelecam politicas de
CONSEervacao e preservacgao.

Para pensar como arte digital ainda estd distante do mercado da arte
contemporanea e/ou de seu sistema, pois o campo pode ser considerado enquanto
mercado, apontam-se alguns nimeros. De 2011 a 2014 houve um crescimento anual em
torno de 20% no mercado da arte brasileiro (Fetter, 2014). Segundo o relatério Setorial
do Projeto Latitude, no qual Fetter se baseia, agora em sua 42 edicdo aponta em 2015242
uma surpreendente continuidade nesse crescimento, mesmo que o ano base de andlise
demonstre uma situacdo econémica desfavoravel a economia geral do pais, apenas
14,6% das galerias que participaram da pesquisa demonstraram crescimento negativo
e mais de 51% apresentaram continuidade no crescimento. 26,9% das galerias
mantiveram o mesmo volume de negécios. Ainda é importante destacar que as feiras
de arte foram responsdveis por 40% das vendas das galerias entrevistadas.

Indo a fundo nesse mapeamento constatei que em termos de compra e venda de
obras, o mercado se concentra na regidao Sudeste, sobretudo S3o Paulo e Rio de Janeiro,
com pequena participacdo de Minas Gerais, bem como Curitiba e Porto Alegre. O
ndamero de artistas representados por todas as galerias do Projeto Latitude é de 900 e
outro dado, relevante para essa pesquisa, diz respeito ao tipo de obra comercializada,
ocupando Pintura, Escultura e Fotografia (74%) das vendas, seguidas de Instalacoes
(14%) e video (5%), desenho (2%) e a categoria outros (5%). Ou seja, no mercado

tradicional, o que é tradicional permanece em alta. Ainda conforme esse relatério:

A participacdo dos colecionadores privados brasileiros no mercado da arte se
manteve preponderante. Sdo eles que impulsionam o crescimento das galerias
mais jovens e por vezes assumem um papel quase institucional de estimulo ao
reconhecimento de artistas recém-chegados ao mercado?®,

242 Dados disponiveis em: http://issuu.com/latitudebrasil/docs/4-pesquisa-seto/39?e=0 — Acesso em 22/10/2015
243 FIALHO, Ana Leticia (Org) 42 Pesquisa Setorial. O mercado da Arte Contemporanea no Brasil. 42 Edicdo,
Setembro, 2015. Disponivel em http://issuu.com/latitudebrasil/docs/4-pesquisa-seto/39?e=0 — Acesso em
22/10/2015



http://issuu.com/latitudebrasil/docs/4-pesquisa-seto/39?e=0
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Mesmo com uma pequena queda de (3%) em relacdo ao ano anterior, na acao de
aquisicao de obras por colecionistas brasileiros, (73%) do volume de negdcios das
galerias é dado por esses colecionistas. Em contrapartida as instituicoes brasileiras sao
responsaveis por apenas 3% das vendas das galerias, ou seja, o colecionismo
institucional no pais é muito retraido. Isso enfatiza que tanto arte contemporanea
realizada em suportes mais tradicionais, quanto arte digital ainda tem um longo
caminho a percorrer no que diz respeito a preservacao junto aos museus e instituicoes
brasileiras. Porém, a arte digital tem ainda um entrave maiores junto aos
colecionadores, justamente pela manutencdo dos trabalhos.

Entre as galerias que representam artistas digitais, no Brasil, pode-se citar as
sequintes: Galeria Laura Marsiaj (RJ), Baré Galeria (SP), Galeria Vermelho (MG e SP),
Galeria Lume (SP), Galeria Zipper (SP) e Galeria Luciana Brito (SP). Todas, fazem parte da
pesquisa do Projeto Latitude. Se ha venda dessa producao, é pouco expressiva, pois ndo
traz dados consistentes representativos.

Ampliando a nocdo de mercado da arte, como sugere Caldas (2013) para vias
econdmicas e politicas, mas também de campo da arte, podemos entender que o
mercado da arte digital tem outras vias ndo estritamente artisticas. Isso significa que os
artistas que trabalham com arte digital se mantém economicamente, tanto no campo
do desenvolvimento industrial e tecnoldgico, na indistria dos games, na indUstria
cultural de um modo geral, as dreas de desenvolvimento de interfaces para a salude, que
requerem representacoes visuais especificas e intuitivas, quanto na publicidade e no
design, ou em projetos de financiamento coletivo, nos vinculos académicos com as
universidades, com outros espacos de ensino, programas de residéncia, prémios, entre
outros modos de mercado. O mais importante nesse aspecto é reconhecer o artista
como empreendedor de si e do seu trabalho. Esses artistas precisam dos conhecimentos
e técnicas especificas desses outros campos, por isso ndo apenas o mercado se amplia
como também o sistema.

Mais relacionado com novo modelo econdémico de Rifkin, estd o posicionamento
de Guto Nobrega, artista e professor universitario junto a UFRJ/RJ e. Ele demonstra que
os artistas "digitais" se inserem no mercado de diferentes modos, alguns vendendo

desenhos ou fotografias, outros, como ele, vivem economicamente dessa producao,
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mas também de outras vias que ndo necessariamente a venda direta de obras. No seu
ponto de vista: “(...) a venda de obras torna-se secunddria num processo em que o
estabelecimento da troca e das redes tem um valor inestimavel” (NOBREGA In:
GASPARETTO, 2014, p. 26). Fabio Oliveira Nunes também diz que o artista consegue se
manter por outras vias, por exemplo oferecendo cursos, workshops e palestras sobre as
tecnologias que investiga ou por meio de editais e prémios.

De um ponto de vista do mercado, de modo mais tradicional, Pau Waelder (2013)
é um dos tedricos que tem se especializado nas relacdes entre arte digital e mercado da
arte, pensando em termos de consumo, conservacao e preservacdo. O autor aponta
algumas estratégias para a venda de trabalhos de net art, evidenciando tensoes e
demonstrando solucoes para diminuir o gap em relacdo a essa producao, ou seja, apenas
uma das linguagens englobadas pelo termo arte digital. Entre as linguagens da arte
digital que mais circulam pelo mainstream da arte contemporanea, essa é a que se
destaca, talvez por ser mais acessivel em termos de custos e por ter padrbes e
protocolos de acessibilidade e universalidade mantidos pelo W3C. Mas, o problema se
intensifica com as distintas instalacoes interativas. A materializacdo da arte digital por
meio de impressdes, em 2D ou 3D, obras transformadas em registro de video e
pequenas instalacoes sdo as linguagens mais bem aceitas pelo mercado dos
colecionadores.

Em relacdao ao mercado tradicional da arte e ainsercao da arte digital, na primeira
década do século XXI, no Brasil, alguns debates promovidos pelo Instituto Sergio Motta
e Paco das Artes (In: BOUSSO, 2002) foram fundamentais para tentar aproximar a arte
digital do mercado da arte contempordanea. Porém conforme demonstra Daniela
Bousso, quando a entrevistei, em 2014, essa tentativa de aproximacao se perdeu e ela
nao consegue mensurar até que ponto os debates que uniam agentes dos dois mundos
foram absorvidos. Como pude analisar em relacdo as Bienais brasileiras, que sdo um
retrato e ao mesmo tempo uma vitrine para o mercado, elas ndo tém incorporado a arte
digital e poucas galerias representam artistas, ndo houve muito avanco. Alids, em meu
ponto de vista, analisando as Bienais, houve um retrocesso.

Bousso argumenta que para se inserir no mercado é imprescindivel ter trabalhos

bem-acabados e de ponta. Para realizar esse tipo de obra torna-se necessario o apoio
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de um galerista ou de uma instituicdo. Ela sugere profissionalizacdo nesse campo, as
obras precisam “ser bem executadas”.

No Brasil ndo existem feiras especificas, nem mesmo galerias especializadas, o
que ndo significa que a producdo brasileira ndo seja vendida. E notavel que a atitude de
colecionar ativa um mercado para a arte digital ndo apenas brasileiro, mas com
conexoes internacionais: “(...) quando vocé compra uma obra, vocé esta incentivando a
criacdo de um mercado” (CUZZIOL In: Gasparetto, 2014). Mas para que de fato a
producdo atinja os colecionadores, deve haver uma sistematizacdo em termos de
manutencao e restauro.

A arte contemporanea, de um modo geral é complexa em termos de preservacao.
Para discutir essas questdes, em 2014, o MAC/USP realizou o seminario Arte
contempordnea: preservar o qué?, o qual gerou uma publicacdo de mesmo nome?44,
nesse contexto ndo apenas a arte contemporanea como também a arte digital ganhou
espaco, algo que vejo de modo bastante positivo, pois isso demonstra que algumas das
instituicoes legitimadoras do sistema da arte comecam a preocupar-se com a
preservacdo dessa producdo. H4 inclusive na publicacdo um espaco de reflexdo sobre
como o Itad Cultural restaurou duas obras de arte digital inseridas em seu acervo:
BeaBd, de Waldemar Cordeiro e Giorgio Moscati (1968) e Desertesejo, de Gilbertto
Prado (2000). E Marcos Cuzziol quem registra esse processo de restauro e enfatiza que
independentemente do hardware ou das linguagens de programacao utilizadas para o
restauro, o que deve ser priorizado é o elemento poética dessas obras. O Itau Cultural
é um dos raros colecionadores de arte digital no Brasil.

Na mostra Singularidades/Anotacées: Rumos Artes Visuais 1998 — 2013 (2014),
observei que grande parte das obras de arte digital expostas eram de artistas
representados por galerias, muitos por mais de uma, como Lucas Bambozzi, Leandro
Lima & Gisela Motta, Raquel Kogan, Katia Kanton, Paulo Vivacqua, mesmo que as obras
expostas ainda fizessem parte da colecdo pessoal dos artistas. Todos esses artistas

foram contemplados com o Prémio Rumos, nas categorias voltadas a arte e tecnologia,

244 FREIRE, Cristina (Org.) Arte contemporanea: preservar o qué? Sdo Paulo: Museu de Arte Contemporanea da
Universidade de S3o Paulo, 2015.
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o que denota que o reconhecimento de uma instituicdo desse porte oportuniza a
insercdo em um mercado futuro.

Ao pensar no mercado por esse ponto de vista tradicional, podemos dizer que,
esses entre os poucos artistas representados, garantem a insercdo da arte digital no
mainstream da arte contemporanea, porque sdo representados por galerias de arte
contemporanea, pois no Brasil ndo existem galerias especializadas em arte digital.

As exigéncias com a preservacao da arte digital é um grande motivo, ou uma
grande desculpa, para que os tradicionais agentes da arte contemporanea pouco se
aproximem desta producao. Para Gilbertto Prado o problema do mercado no Brasil esta
em didlogo com o cendrio internacional, a respeito da conservacao, manutencdo e
operacionalidade das obras, ele acha “uma grande desculpa”.

Gilbertto Prado, em entrevista a mim concedida, traz um pensamento importante
sobre a preservacao no Brasil em relacdo a outros paises, ele diz que, |4 fora, obras de
arte vinculadas as tecnologias digitais sdo preservadas desde os anos 1970, entdo agora
é possivel olhar em retrospectiva e fazer associacbes com as colecoes de arte
contemporanea. Jd no Brasil, muito se perdeu.

Muito do que foi realizado em arte digital dos anos 1960 até hoje se perdeu e
continuard se perdendo se os artistas nao tiverem um pensamento voltado aos
registros, a sistematizacdo e a manutencdao dessas obras e se as instituicoes mais
tradicionais ndo abrirem espaco para ndo apenas refletir, mas sim incorporar essas
obras aos seus acervos. Porém, mesmo que um curador, um diretor de museu, ou um
colecionador se interesse pelas obras e queira adquiri-las ainda ndo se dispoe nas
instituicoes publicas, ao menos, uma equipe interdisciplinar capaz de dar suporte
técnico ou manutencdo a essas obras e ainda, devemos pensar que ha a influéncia do
artista sobre os modos de recriacdo da obra caso as linguagens utilizadas ja nao
funcionem mais, por isso sistematizar é fundamental no caso de vislumbrar um mercado
futuro.

Assim, mais uma vez, essa visdo de artista empreendedor deve levar em
consideracao nao apenas a producao, mas também a inovacao em modos de preservar
o patrimoénio artistico que estd produzindo com sua equipe, mesmo que suas obras

ainda estejam fora das redes tradicionais da arte. E por isso que Tadeus Mucelli Tee, em
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comunicacdo apresentada no SAD (Seminario de Arets Digitais), em 2015, em Belo
Horizonte, coloca o artista como responsavel pela manutenc¢do de sua obra, assim como
as equipes sao interdisciplinares, ele defende mais uma disciplina integrada que possa
garantir a preservacao das obras.

Lucas Bambozzi (2013) faz uma reflexao sobre a sua producdo e os métodos
diferenciados que cada uma de suas obras requer na hora de preserva-las. Ele
demonstra que é indispensavel que museus, instituicoes e curadores também
entendam as varidveis que os diferentes trabalhos requerem. Este artista que é um dos
representantes da arte digital e tem espaco nas galerias de arte contemporanes,
também estd no mainstream da arte digital, em sua obra meta4walls (2001), mantida
pelo Rhizome. Mas, Bambozzi afirma que apenas diminuir as “varidveis” de um trabalho
na hora de preserva-lo pode ndo ser o mais “louvavel”, embora pareca mais conveniente.
Em suas “conclusdes precipitadas” - titulo que ele mesmo confere as consideracoes
finais de seu texto - sobre a problematica da aquisicdo/preservacao, estao sintonizadas

com o apelo que Gilbertto Prado faz acima:

Aos olhos de uma instituicdo que nao arrisca, tudo é problema. Aos olhos mais
ousados, pode ser um desafio, e uma oportunidade de colocar luz em algo que
pode trazer mudanca em algumas légicas dominantes (alguém quer isso de
fato?). Do contrdrio muitas experiéncias como as que faco fatalmente
desaparecerdo, pois ndo se enquadram dentro dos formatos mais comerciais.
Me parece lamentdvel que uma grande quantidade de artistas e obras, que
moveram recursos e equipes, geraram processos laboratoriais e empregaram
conhecimentos complexos, jamais vai ser representada pelas politicas de
aquisicdo de um museu. (BAMBOZZI, 2013)2%

Em termos de acervo, Milton Sogabe (In: GASPARETTO, 2014) comenta que
grande parte das obras que entram para colecoes, sdo programas que sao mais faceis
de expor com projetores e computadores, do que instalacdes com materiais maiores. E
necessario construir modelos mais abrangentes, que contemplem as mais variadas
modalidades de obras de arte digital brasileira.

Mas pensando em preservacao e constituicao de acervos, também se constata a

especificidade deste sistema da arte digital, pois como Prado e Kujawsky demonstram,

245 BAMBOZZI, Lucas. A respeito das obras que ndo cabem no museu. Texto publicado em fevereiro de 2013.
Disponivel em: http://www.lucasbambozzi.net/wp-content/uploads/2013/06/a-respeito-da-obra-sem-
museu_ok.pdf - Acesso em 20/10/2014
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ha um discurso especializado e existem curadores preparados para cuidar, conservar,
restaurar e expor. Talvez a verdadeira insercdo da arte digital no mainstream da arte
contemporanea aconteca quando for possivel relacionar estas producoes digitais e
“analégicas” por meio dos acervos das instituicoes. Para isto, as discussoes sobre as
especificidades da producdo precisam continuar acontecendo, bem como é
imprescindivel o incentivo a producdo, sé assim encontros coerentes serdo promovidos,
ajudando a repensar o sistema vigente. Esse dentro e fora do sistema da arte
contemporanea ndo deve excluir a possibilidade das redes especificas da arte digital,
mas garantir que enquanto os espacos especificos de arte digital ndo sao criados, as
obras de arte digital possam obter seu reconhecimento e resguardo também enquanto
arte contemporanea que sao.

Em 2010 a SP-Arte abriu espaco a uma curadoria que envolvia obras de arte
digital, mas os Gltimos anos ndo tém sido favoraveis a arte digital nessas feiras. Entre os
motivos desta estagnacdo, encontra-se a série de redirecionamentos, os quais ja foram
apontados na presente pesquisa, ndo se pode ainda mensurar o que ocasionarao a arte
em interface com as tecnologias digitais e a ciéncia. Se a Vivo mudou de diretoria no
Brasil e o Instituto Sergio Motta resolveu repensar a atuacdo em cultura e midias
digitais, ambos sem explicacoes condizentes, talvez a explicacdo mais coerente tenha
sido a do Itad Cultural, que resolve inserir a arte digital no amplo leque da arte
contemporanea.

Acusadas de efémeras e/ou imateriais, estas obras tém sido deixadas de lado na
histéria da arte que é contada pelos tradicionais agentes e museus. Mesmo que alguns
dos eventos citados acontecam em espacos da arte contemporanea, estas obras nao
sao adquiridas pelos acervos de tais instituicoes e grande parte da histéria da arte
digital brasileira se perdeu em termos de preservacdo. Muitos dos profissionais que
entrevistamos também observam que a conservacdo e manutencdo destas obras sdo
um problema. No entanto, discussdes importantes que vinham sendo tracadas entre
artistas, galeristas e instituicoes, acabaram se perdendo com o encerramento das
discussdes no Instituto Sergio Motta e dos fomentos especificos j4 mencionados. E de
extrema urgéncia que estas reflexoes sobre preservacao, manutencao e mercado sejam

retomadas.
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Uma importante retomada, mais voltada a preservacao da arte digital no pais,
vem com publicacdo bilingue (Portugués/inglés) Futuros Possiveis: arte, museus e
arquivos digitais, organizada por Giselle Beiguelman e Ana Goncalves Magalhaes, que
contempla a opinido de importantes nomes da arte digital, é resultado do Simpdsio
Futuros Possiveis realizado em 2012, na FAU-USP (SP). Essa publicacdo retoma a
discussao iniciada no ambito do Instituto Sergio Mota (SP) e no Paco das Artes (SP), nos
primeiros anos do século XXI. Percebo que o didlogo é o primeiro passo para as
aproximacoes, mas ainda ha um grande caminho a percorrer.

Mapear as redes da arte digital pode estreitar pontos de conexdes futuros entre
os dois sistemas e oportunizar métodos de preservacao, sequindo alguns modelos que
ja tem dado certo. Esses mapeamentos também garante o acesso, seja ao grande
publico, seja aos agentes do campo da arte.

Em Santa Maria/RS, o Museu arte - ciéncia — tecnologia, projeto realizado no
ambito da UFSM, idealizado pelas professoras Nara Cristina Santos (PPGART) e Maria
Rosa Chitolina Schetinger (PPG Educacao em Ciéncias), € uma iniciativa transdisciplinar
de expor e preservar obras de arte digital. A primeira obra a constituir o acervo do
projeto (Figura 46), que ainda ndo conta com um espaco fisico, foi doada a UFSM pela

artista Anna Barros.
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Figura 46 — Anna Barros, Mata, 200 milhdes de anos (2010)

Fonte: Registro pessoal da autora durante o FACTORS 1.0 na mostra artista homenageada

Em relacdo arede internacional que se forma para atender as demandas da arte
digital, um trabalho importantissimo para reunir os nomes, eventos, trabalhos,
publicacoes e instituicoes tem sido realizado com coordenacao de Frieder Nake, no
site compart: center of excellence digital art. Esse trabalho aponta 296 instituicoes, 296
eventos, mais de 1300 obras, mais de 400 publicacdes especificas e mais de 650
pessoas trabalhando com arte digital, voltado ao contexto da Alemanha, mesmo
abordando instituicoes e agentes internacionais. O Unico brasileiro que aparece nessa
pesquisa é Waldemar Cordeiro. Ou seja, o nimero de artistas, obras, instituicoes e
eventos é muito maior do que se pode mapear.

Edward Shanken também tem sua enciclopédia virtual, é o projeto Art and
Electronic Media Online Companion, no qual também é possivel adicionar conteldo
extra as entradas que o préprio autor inseriu, as quais também sdo referenciadas na

publicacdo Art and Electronic Media (2009). Outro arquivo virtual é o Ada — Archive of
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Digital Art//former, coordenado por Oliver Grau. Esse arquivo conta com mais de 2200
eventos, mais 2900 referéncias bibliograficas, mais de 500 artistas e mais de 2100
obras. Por mais que qualquer pessoa possa se registrar, ha um gerenciamento das
entradas. Aqui aparecem alguns brasileiros, mas nem perto de definir os nimeros do
circuito nacional. Em 2014, tentei fazer um mapeamento do circuito brasileiro, mas
também tenho a certeza de nao ter alcancado dados completos, essa pesquisa nao
trouxe categorias tdo fFechadas quanto as acima citadas, mas apontou mais de 90
espacos de producdo-exposicdo, onde inclui laboratérios de pesquisa, pois percebi
aqui um circuito associado, e mais de 50 festivais especificos (aqui, preferencialmente,
inseri festivais que realizaram mais de uma edicdo). No entanto, os nidmeros sao
bastante dindmicos o que exige uma atualizacdo constante. Outros dados em relacao
aos agentes, instituicoes e eventos do circuito internacional podem ser acessados nos
centros especializados, mencionados no decorrer dessa pesquisa.

Esse subcapitulo se focou na preservacdo da arte digital e nainsercdo da mesma
em mercados tradicionais de compra e venda de obras, o que pode parecer
inadequado quando abordamos o novo modelo econdmico vigente, focado no acesso
e nao na posse. Porém, para garantir ao publico o acesso futuro a producao é
adequado que essas obras tenham a manutencdo que merecem, sobretudo em
colecoes publicas. Elas fazem parte de um contexto histérico e de um modo de viver
em sociedade tipico da era digital, entdo garantir que outras civilizacdoes acessem o
que foi produzido em termos de arte, ciéncia e tecnologia nesse periodo, significa
garantir que a histéria ndo seja contada com uma brecha e que nao seja contada
apenas a partir do ponto de vista do sistema dominante, como jd vem acontecendo.
Contudo, ja vimos que aos historiadores da arte nao resta apenas olhar ao campo da

arte, mas sim as redes de conexao da arte digital.
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5 CONSIDERAGCOES FINAIS

Acoes isoladas, como o Prémio Sergio Motta, a Bienal Emocao Art.ficial e o Vivo
art.mov, davam conta de disseminar e impulsionar parte da producao em arte digital no
Brasil. No entanto, com os seus redirecionamentos e ainda sem o apoio direto do
governo aos principais eventos do pais, sem a inclusdo articulada de disciplinas
especificas nas universidades, tanto tedrica quanto pratica, sem laboratérios equipados
e sem a construcdo de espacos especificos para desenvolvimento de pesquisa
questionei-me se um sistema especifico para a arte digital ainda é possivel. Isso porque
é necessaria uma estrutura adequada para manter demandas produtivas, de exposicao
e preservacao.

Por um lado, as estratégias de desmantelamento de incentivos a producao
forcam uma iniciativa mais duradoura e ativa dos 6rgdos publicos junto a arte digital,
algo que ainda nao aconteceu. Mas, por outro demonstram que aquelas instituicoes
contribuiram para a fFormacao de um mainstream, em um modelo institucionalizado. Isso
evidencia que o jogo de poder no campo da arte também é valido para a arte digital.

Estes redirecionamentos comprovam que a producao digital precisa de suportes
legitimos para que possa ser produzida, ndo apenas no ambito da academia ou dos
grupos independentes, mas também com Fomentos especificos que possibilitem sua
insercao no mercado e nos acervos ao menos de museus de arte contemporanea, afinal
também é arte contemporanea, no sentido de ser uma producao atual.

Instituicoes especificas podem ser fundadas, carregando o espirito deste tempo
e aliando producdo-exposicao-preservacao. Ao mesmo tempo, deve-se oferecer uma
estrutura que os museus tradicionais ainda ndo conseguiram proporcionar, com agentes
capacitados para atender as demandas expositivas e de manutencao dessas obras.
Novas producoes precisam de espacos adequados para elas.

As analises que aqui apresentei demonstram que esse sistema da arte digital ja
existe, sobretudo, quando acessamos a rede de agentes que produzem e discutem arte
no pais. Estes circulam por lugares distintos e ocupam espacos nas universidades que

pouco dialogam com aqueles ocupados pelos agentes da arte contemporanea. Mas
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essas redes as vezes se conectam e aqui surgem as maiores contribuicoes para a histoéria
da arte.

As referéncias bibliograficas dos dois mundos sao distintas, mas isso garante que
especificidades e discursos sejam mantidos, o que enriquece o aprofundamento dessas
redes no que é genuino de cada producdo. Os festivais e mostras de arte digital
acontecem segregados dos eventos da arte contemporanea, mas quando as producoes
dos dois mundos se encontram, com o respeito devido aos dois universos conceituais,
essas mostras trazem ao publico uma experiéncia que dialoga com esse tempo, a qual é
inclusiva e ndo excludente.

Se em termos de mercado de compra e venda, a partir da légica tradicional do
mercado da arte, o mercado da arte digital é praticamente inexistente no pais, em
termos de economia colaborativa e compartilhada, o grande mote da arte digital é o
acesso e a experiéncia. Por enquanto, o mercado econémico da arte digital para os
artistas, ultrapassa os limites do campo da arte, quando eles se articulam com outros
campos para manterem suas producoes. O mercado de um ponto de vista tradicional
ainda merece ser melhor explorado para que possamos garantir a construcao da histéria
da arte digital no pais nas instituicoes artisticas, responsaveis por resquardar a histéria.

Apos as rupturas das politicas de incentivo da iniciativa privada, que operavam a
partir de leis de incentivo a cultura, nota-se que o sistema da arte digital permanece
como um sistema aberto, autogerando-se e infiltrando-se a cada nova experiéncia e a
partir das conexdes com outras areas. A tentativa do Itau Cultural de inserir a producao
no amplo leque da arte contemporanea, promovendo didlogos entre os dois sistemas
pode abrir espacos para outro modelo em que arte digital e arte contemporanea
possam estabelecer trocas efetivas em termos conceituais e estéticos.

Analisando as conexdes mais amplas com outros setores da cultura digital,
mesmo em um periodo de desestabilidade econdémica, a partir de 2012, o que gera
retracdo nos investimentos em cultura, ainda assim observo acdes emancipatoérias no
sistema da arte digital. Tais acoes sdo dificeis de mapear pois acontecem
descentralizadas e bastante vinculadas as praticas dos eventos/festivais/levantes.

Ressalto que as estruturas da arte contemporanea ja ndo sao adequadas para

receber sua prépria producdao, menos ainda as praticas mais experimentais da arte
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digital, por exemplo, os museus brasileiros, que em sua maioria apresentam sérios
problemas de infraestrutura. Mas, talvez pelo fato de que grande parte da producdo em
arte digital no Brasil ndo utilizar alta tecnologia e ndo faca uso de laboratérios
adequados para desenvolvimento tecnolégico e de pesquisas transdisciplinares, a
aproximacdo com o universo conceitual da arte contemporanea seja menos
problematico do que é no contexto internacional, mesmo assim, essa aproximacao
ainda ndo se efetivou a ponto de dissolver as questoes levantadas na presente tese,
sobretudo aquelas conceituais.

Com pesquisa compreendi que talvez esta virada do Itad Cultural estimule o
didlogo entre o mainstream da arte contemporanea e da arte digital, provando que ele
é possivel. Nas mostras que realizei durante o periodo do doutoramento busquei
relacionar agentes dos dois sistemas e também praticas da cultura digital, como
laboratérios livres e oficinas abrindo espaco a producdo em meio a exposicdo. Entre
essas acoes estdo curadorias autorais como a exposicao Entre Sensiveis Pixels: espaco-
tempo-agora (2013), na Galeria Mamute (POA/RS), bem a Mostra Fulldome e o Festival
de Projetos Interativos, que ocorreram no ambito do evento Design + Arte, ciéncia e
tecnologia (2016), entre o Planetario e a Sala Claudio Carriconde da UFSM (Santa
Maria/RS). Ainda na curadoria compartilhadado FACTORS 1.0 e 2.0 (2014 e 2015), no
CAL/UFSM e no MASM (SM/RS).

Estou filiada ao pensamento do brasileiro Guilherme Kujawski e ao de Edward
Shanken, quando ponderam que as aproximacoes devem acontecer, porém o sistema
da arte contemporanea nd3o deve apenas incorporar a arte digital, mas garantir a
continuidade de projetos e discursos que estdo sendo tracados no contexto do sistema
da arte digital. Por uma questdo de preconceito de ambos os lados (arte digital e arte
contemporanea), de falta de infraestrutura, de conhecimento, de didlogos, acredito que
a arte digital se desenvolve independentemente do mercado, e de modo legitimo em
um sistema particular, que apresenta fortes antecedentes histéricos, é composto por
agentes que tém formacdo hibrida (artes, comunicacdo, design, literatura, musica,
danca, entre outras areas em contato com a tecnociéncia).

Em Arte-ciéncia-tecnologia: o sistema da arte em perspectiva (2014),constatei que

embora os entrevistados tragam opinidoes muitas vezes divergentes, o consenso é que
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o sistema da arte contemporanea ndo atende as demandas expositivas da arte digital.
Ao mesmo tempo, estruturas de legitimacdo sdao organizadas, paralelas aquelas do
sistema da arte contemporanea e em determinados momentos em didlogo com elas.

Pelo que se desenhou no contexto desta pesquisa é valida a existéncia de um
sistema para a arte digital no Brasil. Ele existe e estd em rede com a comunidade
internacional, tendo um histérico de pelo menos 50 anos se considerarmos os
primordios da arte computacional, ou de 20 anos se for analisada mais especificamente
a estrutura de festivais e eventos que ativam producdo, exposicdo e acesso. Mas as
redes se conectam aquelas do mainstream da arte contemporanea e as da cultura
digital.

A arte digital circula por lugares transitérios, mas mantém um campo teodrico e
pratico especializado, com agentes especificos. Pelo pouco espaco de tempo ainda ndo
hd como afirmar se essa rede ird se manter no Brasil ou se as redes da arte
contemporanea irdo absorvé-la e inseri-la em breve no mercado, ou ainda se mantera
solucoes hibridas, em didlogo com a cultura digital, com os dois modelos adaptando-se
as novas tendéncias.

Compreender um sistema para a arte digital nao significa ignorar os cruzamentos
que ja existem, menos ainda as perspectivas de aproximacao. Embora, a tendéncia seja
uma hibridez cada vez maior, sobretudo, quando os estudantes em contato com a
producdo, assumirem papéis de destaque no sistema da arte contemporanea. Mas é
muito mais provdvel que assumam papéis de destaque nas redes da arte digital.
Curadores como Priscila Arantes, Gisela Domsckhe e Marcello Dantas, entre outros, ja
provam que essa hibridez é possivel.

Mas, é primordial que a arte digital ndo seja incorporada pelas redes da arte
contemporanea seguindo os modelos e conceitos vigentes nelas, mas esta producao
deve propor atualizacdes. A arte-ciéncia-tecnologia pode oferecer novos modelos e
questdes para o sistema da arte contemporanea, mas antes disso, precisa encontrar e
repensar o seu proprio lugar e seus modelos para fortalecer suas estruturas produtivas,
discursivas, expositivas, de consumo e preservacao. Afinal, a interdisciplinaridade entre
os sistemas é ideal, mas no momento em que se perde a especificidade, se dissolvem as

questoes essenciais da producado. Assim, manter os dois sistemas parece ser o ideal para



256

que os comportamentos sejam percebidos e a partir dai pode haver uma igualdade de
reconhecimento, reforcando os coédigos particulares de cada mundo. Um sistema
proprio ndo trata apenas das influéncias das tecnologias, mas do seu fazer
transformador e da conta de atender as suas exigéncias.

Quanto aos espacos de producao-exposicdo, novas possibilidades podem ser
articuladas nos espacos comunitdrios, nas redes que se formam para discutir questoes
de programacao e arte, nos espacos publicos, nas cidades, em meio a natureza, ou ainda
em alguns espacos de certo modo institucionalizados, como a Galeria de Arte Digital do
SESI-FIESP/SP, ou nos festivais, que sdo constantemente repensados, como ja vem
acontecendo.

A producdo também precisa de obras que trabalham com as tecnologias de
ponta, com o desenvolvimento cientifico. Isto faz parte da pesquisa sobre as
potencialidades dos meios técnicos/tecnolégicos e é um dos pressupostos da cultura
digital. Nada mais natural do que ter artistas inseridos nas pesquisas em alta tecnologia,
design de interfaces e desenvolvimento tecnoldgico. As pesquisas com neurociéncia,
por exemplo, sugerem outras relacoes e percepcoes sobre a arte. Hd um campo ainda
muito rico para se descobrir em que os artistas brasileiros também podem estar
imersos, como alguns ja estdo. Para que isso ocorra é imprescindivel haver
financiamento e também a insercdo destes artistas em laboratérios e centros de
pesquisa de outras areas, onde as parcerias se fazem pertinentes. Os Fablabs comecam
a ser espacos bastante produtivos nesse sentido, bem como as Startups de
desenvolvimento de games.

Podemos pensar, em termos de didlogos, que a prépria curadoria vai definindo o
que podera entrar posteriormente para o sistema da arte contemporanea ou para o
mercado mais instituido. Isto é algo que ja se apresenta internacionalmente, como é
observado nas Bienais de Veneza e Documentas ou nas Feiras de arte, percebe-se que
muitas das obras e artistas digitais ali expostos ja foram legitimados no mundo da arte
digital, ganharam prémios, ou ainda fazem parte de acervos em centros de arte e midia
ao redor do mundo.

Mas estas redes da arte digital sdo extremamente importantes no sentido ndo de

reduzi-las a um gueto, mas de abrigar as discussoes e producoes, suas especificidades



257

técnicas, tecnoldgicas e conceituais, a fim de amadurecer seus processos. Afinal, a
separacao s6 deve acontecer porque arte digital tem comportamentos e necessidades
especificas para a sua producdo, sendo arte contemporanea também, mas estando
junto e, muitas vezes, a frente, dos movimentos mais amplos da cultura digital. As zonas
autéonomas tempordrias nas quais a arte digital tem se articulado proporcionam aos
artistas mobilidade, permitindo que se articulem dentro e fora do sistema da arte
contemporanea, com seus préprios cédigos e invencoes.

Compreendo que na atualidade os sistemas sdo instaveis e acontecem a partir de
organizacoes momentaneas, com hierarquias provisoérias. Eles sdo percebidos por meio
de seus fluxos, algo dinamico e moével, ocasionado por um movimento constante de
associacoes. Essa pesquisa apontou apenas algumas dessas associacbes momentaneas
no Brasil e ndo pode ser entendida sob um ponto de vista estatico, mas sim como uma
intencdo de detectar alguns desses fluxos que permitiram-me tracar uma andlise do
momento atual da arte digital e das (re) configuracdes do sistema da arte. Essas
acontecem a partir da atualizacdo que o sistema faz relacionado a sua analogia com a
web 4.0.

Sobre a possibilidade de existéncia de um sistema da arte digital, que norteou
toda essa pesquisa, ela é valida apenas se compreendermos esse sistema como uma
rede, na qual o maior nimero de conexoes deve ser considerado, em espacos,
instituicoes, métodos, agentes, teorias, entre outros aspectos que extravasam o
mainstream da arte contemporanea. Tal sistema tem como principios a
interoperabilidade, a convergéncia, a mobilidade, a pervasividade e a instabilidade. Ele
estd impregnado das mesmas influéncias que a prépria producao digital carrega, alids o
sistema se desenvolve em torno dessa producao, para acolhé-la, legitima-la, ampliar seu
acesso ao publico e construir um campo teérico que a sustente, tanto nas relacoes mais
intimas com o campo do cinema, da literatura, do design, da publicidade e da musica,
guanto nos laboratérios experimentais de cultura digital; tanto nos centros de arte e
midia e laboratérios mais institucionalizados das universidades, quanto nas instituicoes
que fomentam a producao; tanto nas estruturas criadas especialmente para recebé-la
(nesse caso, internacionais), quanto nas inter-relacoes que estabelece, eventualmente,

com outras linguagens da arte contemporanea.
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Se ao final dessa tese a pergunta ainda continua sendo, por que defender um
sistema para a arte digital, quando talvez os termos rede ou conexoes, sejam mais
adequados, enfatizo que o termo sistema foi mantido pelo potencial que ainda reserva.
Acredito que, assim como o sistema econémico Collaborative Commons, o sistema da
arte digital vai aos poucos suplantar o sistema econémico ainda vigente na arte
contemporanea, pelo poder de uma rede colaborativa que inclui naturalmente a ciéncia
e a tecnologia em todos os processos. O potencial do modelo da arte digital esta em,
justamente, ir além do sistemainstituido, carregando consigo os valores legitimos dessa
cultura digital, com forca no acesso, no colaborativo e no compartilhamento.

Saliento que foi importante demonstrar que mesmo com uma producdo
representativa, grande parte dos artistas brasileiros que trabalham com arte digital
ainda nao conquistou espaco nas principais Bienais Brasileiras como a de S3o Paulo e do
Mercosul, nem mesmo nas feiras.

Enquanto o discurso recorrente no sistema da arte contemporanea refere-se a
um borramento de limites e fronteiras, pode-se observar o despreparo dos agentes
desse mundo para compreender as questoes da arte digital. O fato é que até o
momento, as questoes conceituais que envolvem os dois mundos sdo diferentes.

Por fim, entendo que as questdes presentes nesta tese sdao complexas. No intuito
de demonstrar as novas instituicoes e estruturas em rede da arte digital, criei oposicoes
para que ficasse perceptivel, ao leitor, que o modelo da arte contemporanea pouco
envolve a arte digital. Como pesquisadora minha tarefa é evidenciar os dados da
pesquisa, mas jamais criar oposicoes binarias.

Considero que ainda ha um longo caminho a percorrer para estreitar os lacos
entre a arte digital e a arte contemporanea que circula pelo mainstream. Mesmo nao
sendo tarefa facil, cabera aqueles que compreenderem os conceitos dos dois sistemas,
que circularem pelas feiras, Bienais, premiacoes, museus de arte, ateliés e
universidades, procurando em cada laboratério, mas também pelos festivais de arte
digital, midia labs, hacker labs, fablabs, nas startups, pela web, pelas ruas, arvores,
prédios e espacos publicos, promover os didlogos mais consistentes. Para isso temos
que continuar circulando, experienciando e ficando atentos as novas propostas que

trazem nao apenas as influéncias da tecnociéncia, mas sao o seu proprio fazer. Afinal, a
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arte digital é uma producdo que questiona, repensa e reinventa constantemente arte,
cultura e sociedade de seu tempo, e isso ndo acontece como reflexo da sociedade

contemporanea, mas como parte ativa na sua (des)construcao.
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